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PIÙ" DI DUE ANNI DI LAVORO PER REALIZZARE IL 
PRIMO FILM INTERATTIVO DELL'ORRORE SU COMPUTER 

UNA NUOVA ESPERIENZA CHE VI FARA' RABBRIVIDIRE! 

DISPONIBILE PER: AMIGA, ATARI ST, 
PC IBM E COMP., C64 DISCO. 

PROGRAMMA E MANUALE 
IN ITALIANO 




___ trademark or Qu. 
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ORA HAI UN MOTIVWfWWWWaKJISTARE UN GIOCO 
ORIGINALE PER IL TUO AMIGA PER IL TUO PC. IL PREZZO 



TI 



- Amiga - 



-Amiga, PC - 



-Amiga, PC - 



-Amiga, PC - 



CALIFORNIA GOLF 



- Amiga - 



ftOTORBIKE nfìDflESS 

.^pcKNIGHT GAMES 

ROLLING THUNDER **. 

- *«, -BARBARIAN 

amici-»*** . 

Chiedi al tuo rivenditore di fiducia la lista dei prodotti originali disponibili. 
Distribuiti da LEADER Distribuzione s.r.L, via Mazzini 15 - 21020 - Casciago (VA) - 
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VINO VINI 



Disponibile per: 

C64 cass./disco L.18C 

Amiga L.25C 
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In ogni co 
una foto di Franco . 

con dedica a tutti 
gli appassionati di cai 













DinoDinìlosa 
felemenlo più importarne per un gioco di caldo è la 1 
massima giocabililà. In Franco Baresi ha messo lutto il meglio 
dell'esperienza maturata con Kick Oli per offrire, agi 
appassionali di calcio come lui, un gioco che sappia ricrear* 
la magica atmosfera dei Mondiali, e che li taccia sentire per 
90 minuti 'protagonista' del campo di gioco. - Ampia visione 
del campo, movimento totale, possibilità di selezionare le 
tattiche di gioco per ogni squadra. 9 modi di calciare, 
possibilità di allenarsi, possibilità di spareggio, tempi 
imentari. Tutto in italiano, per J/2 giocatori. I 
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La Clnennnrare dedica uno speciale al giocatori Amiga: IT CAME FROM THE DESERT e TV SPORTS 
BASKETBAU. Insieme I 

Struggiti con II peggiore «««Il incubi. Ufanimleraa e l'InisMiagirablledrteMano realtà in IT 
CAME FROM THE DESERTI 

k Preparati ai riflettori del network*, alle urla oeila folla- TV SPORTS BASKETBAU. t una 
delle migliori tlnulazloni di pallacanestro realiste fino a questo nonento l 



L 39 000 
L. 49.000 



IT CAME FROM THE DESERT ( I MEGA) 
(Manuale in Italiano) 

ora disponibile il nuovo A NT HEADS 
Desenll) 

TV SPORTS BASKETBALL 



NSWB 



tlùDZR 



Irwln Houie. 118 Soull 
London SEI OSW 
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(^) Previews 
CE Reviews 

Jtips 

^ Console 
Grafica 



7FT1TGM Previews 

{Calcio e qualcos'altro... 
Ile RprPMCfOM/ 

r^ ILE f1CvCI«wfl/lil 

Una marea di Star Player e qualche 
Top Score: i successi non mancano. 

ÌANTATTACK 

Il nostro Marshal sfida le 
formiche giganti... o no? 

Ì EfàMADE IN JAPAN 

La moltiplicazione delle console... 

1 WS Super Fly Guys 



®"-A 



POSTA = 



Finalmente rivelata la vera natura 
delle foto 'spaziali' di aprile !!! 



Finger Painting 

Un nuovo viaggio nel mondo della 
grafica computerizzata a 16 bit... 
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Evoluzione? 



Quante cose appaiono diverse da quello che sono 
quando ci si ferma un animo a pensare e a guardarsi 
attorno: l'altro ieri, trasportandole centinaia di rivi- 
ste di informatica che ho accumulalo in questi ulti- 
mi cinque anni, mi è venuto il ghiribizzo.^ sfogliarne qualcu- 
na... un passato ormai quasi dimenticato si è risvegliato airim- 
provviso, e come in un 'campo lungo' cinematografico ho rivisto 
tutti quei vecchi 'rottami' cosi lenti eppure così costosi. . . 
Ne è passato di tempo da quando due ragazzi? in un garage degli 
USA, decisero di costruirsi da sé il proprio personal computer coi 
soldi ricavali dalla vendita di un vecchio pulmino Wolkswagen! 
Modelli apparsi e divenuti leggendari, modelli apparsi e subito 
caduti nel dimenticatoio, modelli mai apparsi... vi dicono niente 
nomi come lo Spectravideo 728 oppure POsborne One? 
La corsa verso l'hardware sempre più potente ha travolto e 
schiacciato i deboli germogli di un rigoglio» giardino informati- 
co, e ancora oggi l'Amiga 1000 lascia il posto al 500 e poi al 
2000, al 2500 e poi al 3000... fino all'Amiga 1000.000 e oltre? 
Oppure, nel caso dell'ST, dal 520 si è passali al 1040, poi al Me- 
ga e all'STE... e nel mondo MS DOS i passaggi 'evolutivi' sono 
stati altrettanto evidenù. 

Ma possiamo veramente parlare di evoluzione? Nel caso del- 
l'hardware certamente, non ci possono essere dubbi quando la 
velocità operativa aumenta e così la memoria. E quando da un 
XT si passa ad un AT l'evoluzione è anche benvenuta. 
Ma il software? I poveri programmatori, impegnati a sfrullare le 
risorse di un modello, si adatteranno facilmente ai modelli suc- 
cessivi? Oppure continueremo ad assistere alle solite 'incompati- 
bilità verso il basso'? 

E, in fondo, abbiamo davvero bisogno che il nostro computer 
raddoppi la velocità del clock e triplichi la sua memoria? Oppure 
si traila soltanto di realizzare un software migliore che sfrutti — 
finalmente — le risorse dei modelli già esistenti e diffusi? 

SONMtWMA D/BWO 
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altro mese 'incerto': di movimento sotterraneo ce n'è tanto 
■k ■ — si avverte quasi il brontolio lontano di un terremoto — 
^^^B WyM ma per ora possiamo mostrare solo la punta dell'iceberg. 
Vi accontenterete? Beh, considerato che da qualche mese 
le recensioni superano — nel numero di titoli — le anticipa- 
zioni, non potete lamentarvi, anche perché questo e indice di una maggiore 
puntualità da parte dei produttori. 

E allora godiamoci ancora una volta le preview a sedici bit in attesa di un 
tornado produttivo di quelli... 



DONZELLE CERCASI 

Tre slere scarlatte che proiettano un'ombra su uno 
sfondo a righe: dieci punti a chi indovina di quale so- 
ftware house si tratta... cosa? Nessuno la conosce? 
Ma allora le confezioni dei giochi non le guardate... 
oppure non le avete, brutti pirati! Scherzi a parte, qual 
cuno si sarà certo accorto che parlavamo della System 
3. Cosa c'è di nuovo, chiedete? Dunque, un attimo di 
attenzione: se in questi giorni di maggio frequentate i 
negozi di videogame potreste imbattervi in una scato- 
la che porta il titolo di Flimbo's Quest, e prima di leg- 
gerne la recensione su TGM di giugno magari vi inte- 
ressa sapere cosa c'è dentro. 
Come lo immaginate un personaggio che porta il nome 
di Flimbo? Prima di tutto stile cartone ani- 
mato, magari di quelli 'carini'. Giusto. E il ti- 
po di gioco? Un platform game, azzeccato! 
E il titolo di questa preview vi ha lasciato 
sospettare che ci possa essere di mezzo 
una fanciulla da salvare... ma come siete 
perspicacil 

Certo, la fanciulla — Pearly — c'è, ed è 
stata rapita da un malvagio scienziato che 
ne sta prosciugando tutta l'energia vitale: il 
mentecatto ha sbagliato un esperimento, e 
invece dell'immortalità si è beccato un pro- 
cesso di invecchiamento precoce, per cui 
cerca di rifarsi con i fluidi vitali della pove- 
retta. 

Sarà vostra cura raggiungerla saltando, 
evitando ostacoli, raccogliendo preziosi og- 
getti, acquistando quello che trovate in ven- 
dita di utile fino a trovare il castello in cui el- 
la — sospiro! — è rinchiusa... 
La prima versione ad apparire sugli scaffali 
del vostro negoziante sarà quella per Ami- 
ga, seguita da quella per ST. 



Lo Spirito del Ninja 

Qualcuno si sarà scervellato sulle foto pubblicate tutte as- 
sieme senza descrizione nelle preview del numero scorso, 
e ci sarà persino chi avrà pensato ad una serie di pesci 
d'aprile': per quanto riguarda le due foto spaziali' troverete 
tanto di articolo in fondo alla rivista (Super Fly Guys), men- 
tre la foto di sinistra in cui un ninja correva sotto l'attacco 
di vari nemici e... sì, proprio lui, il coin-op della Irem con- 
vertito per Amiga, Ninja Spirili 
Adesso tornate a guardarvi la foto e sbavate nell'attesa... 
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IL CALCIO DEFINITIVO 

Mondiali alla porte, non poteva mancare la solita ondata 
di simulazioni calcistiche relative: il mese scorso vi abbia- 
mo parlato dell'imminente F. Baresi World Cup Kk* Off, e 
adesso è il turno di World Cup '90 della Virgin Games. 
Di materiale informativo non ne abbiamo, ma le prime im- 
magini che ci vengono proposte — nelle versioni PC e 
Amiga — fanno davvero un'ottima impressione. Non 
siete d'accordo? 



Previ e w 





E FU ANCORA CALCI 



■iiira deità 



Esultate, pallonoflli! E beccatevi anche quest'altra simula 
Krisalis: Manchester United Football Club, che porta la firma Teque. 
Azione e strategia vi terranno incollati allo schermo del vostro Ami- 
ga, se questo gioco — già in ritardo nella sua uscita — riuscirà final- 
mente a raggiungere i negozi per maggio o giugno. 
E intanto, c'è già qualcuno che parla di un seguito di MicroProse 
Soccer (vedi foto) intitolato World Soccer. 







CAOS... 
GENERAZIONALE 

Non mi dite che non conoscete Dynasty... 
no, che avete capito, niente a che vedere 
con gli sceneggiati: stavo parlando di Dyna- 
sty Wars, il coin-op della Capcom. Eh, si, lo 
stanno proprio convertendo, e presto tutti i 
possessori di Amiga ed ST potranno guida- 
re i quattro valorosi samurai contro i ribelli 
che hanno mandato in rovina la dinastia de- 
gli Han. Quando? Presto, anzi a giugno. 
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L'ULTIMA? 

Quando ho visto la foto non potevo creder- 
ci: Lord British ha colpito ancora, e per la 
sesta volta consecutiva! 
La presentazione è tutta un programma, e il 
programma è tutta una presentazione... in- 
somma, godetevi le immagini e sognate pu- 
re, che tanto il sogno si avvera, come 
sempre... 

BRAYBROOK HA 
FATTO SEDICI !!! 

Ed eccolo qua, finalmente, il nostro caro 
vecchio Paradroid in versione sedicibittiana 
— Amighiana, per l'esattezza. 
A dire il vero si chiamerà Paradroid 90. giu- 
sto per far capire che l'ha appena finito. . . 
contenti? 





i Zombi di Romero? Ultimamente è apparsa nelle 
i anche la videocassetta, e la nascita — in Italia — 
di una collana Horror che affianca quella di Fantascienza 
Urania della Mondadori, insieme alla pubblicazione sempre 
più Irequente di romanzi in veste di lusso prodotti dalla pen- 
na di autori come Stephen King sono tutti sintomi di un 
nuovo, crescente interesse dei giovani per il genere Horror 
(basta parlare con Giorgio o con MBF per capirlo). 
Se poi consideriamo che la Ubisoft nell'orrore ci sguazza 
da matti, non potevamo che aspettarci un nuovo titolo 
splatter': questa volta si tratta di un gioco liberamente tra 
to dal secondo episodio della trilogia 'Zombi' di Romero. 
Lo schema di gioco è sullo stile del vecchissimo Aliens e i 
altri giochi simili, dove si guidava un gruppo di persone te- 
nendo sotto controllo il loro status, mentre in una finestra 
scorrevano le animazioni della scena inquadrata in quel 
momento. 

Abbiamo visto qualche screen della versione Amiga, e ve lo 
proponiamo nell'attesa di recensire il gioco vero e prò 
magari sul prossimo numero. 







iCCIAIO 



Doveva apparire come recensione su questo numero, ma a questo punto penso proprio che sarà spostata a giugno: non 
potevamo però anticipare un gioco tanto atteso dai Battletechiani senza mostrarne almeno una foto: pazientate ancora 
un numero, e poi potrete decidere se acquistare o meno Mech Warrior dell' Activision, ok? 
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E sui prossimo 



numero... 



Previe w 



Visto che siamo stati som- 
mersi da un sacco di materia- 
le, • che alcuni degli articoli 
ricevuti sono delle vere preli- 
batezze, non resistiamo alla 
tentazione di sviscerarvene 
qualcuna, e allora preparate- 
vi a leggere sul prossimo nu- 
mero... 

SI PUÒ' FARE?!? 

Come nasce una serie di 'giochi im- 
possibili' e si sviluppa: il .team della 
WJS ci svela il processo che ha tra- 
sformato la 'sfida' di creazione di tre 
programmi in realtà... 

C.E.S. REPORT 

Il Consumer Electronic Show è 



sempre una miniera 
d'oro di informazioni 
e novità: vi proponia- 
mo tutto il meglio, il 
peggio e tralasciamo 
quello che non inte- 
ressa a nessuno 
(semplice, no?). 



PROGETTISTI DEL 
DIVERTIMENTO 

Come lavorano coloro che progetta- 
no un gioco? Vi piacerebbe saper- 
lo? Scommettiamo di si, e siamo si- 
curi che scoprirete un sacco di co- 
se interessanti... 

... e tantissime anticipazioni, recen- 




sioni, trucchi (cercheremo di fare 
una pausa con le soluzioni, vista la 
scorpacciata degli ultimi numeri), 
lettere 'serie' e non, notizie e — co- 
me sempre — il meglio del meglio. 

Al prossimo numero, 

quindi! 




D.vs-O. 



Via Montegani, 11 - 20141 MILANO 



C 64 + Registratore 

AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA 

AMIGA 500 1 mega 

AMIGA 2000 



L. 320.000 
L. 750.000 
L. 900.000 
L. 1.750.000 



IMPORTAZIONE DIRETTA XT/AT 
IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI 
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PRENDETE LA SCUOLA 
ALLA LEGGERA. 



SHARP 

Scientific calculator EL-556 
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Nella scuola, si sa, quello che conta 
sono i risultati. Sharp vi propone il 
modo migliore per ottenerli: la calco- 
latrice scientifica Sharp EL 556 ha 112 

funzioni (93 scientifiche e 19 di calco- 
lo) fra le quali le trigonometriche, tri- 
gonometriche inverse, logaritmiche, 
iperboliche, iperboliche inverse, stati- 
stiche e in più la funzione di genera- 
zione di numeri casuali. Inoltre nella 



K1 ialiti 3 W « »:Tli Ti v^'iTr il 1 1 1 1 1 m u: ( :] 



formule complesse a 15 livelli di p 
rentesi e 4 livelli di operazioni in s 
speso. Altre sue caratteristiche son 
possibilità di calcolo con numeri cor. 
plessi, binari, ottali e esadecimali. 
Chiave FSE, mantissa a 10 cifre ed 
esponente numerico a due cifre, cal- 
coli in gradi, radianti, gradienti, so- 
luzioni di equazioni lineari a tre va- 
riabili. Tutto ciò in soli 73 grammi, 
Sharp EL 556: prendete la £^j»^ 
scuola alla leggera e vi sa- Q^Wtonl 
rete tolti un grosso peso. I 
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CALCOLATRICI SCIENTIFICHE. 
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AMIGA 

Beyond The Ice Pai. [L. 

Bomber Bob 

Black Tiger 

Block Out 

Dragon's Breath 

E-Motion 

Esc. From Singe's C. 

Hammerfist 

KnightOfTheKrist. [L. 

Player Manager [L. 

Rock Star Ate My H. [L. 

The Lost Patrol [L. 

Warhead [L. 



29.000] 69 
29.000] 72 
29.000] 26 
n.p.] 73 
49.000] 36 
25.000] 38 
99.000] 30 
49.000] 28 
n.p.] 76 
39.000] 14 
15.000] 74 
29.000] 20 
49.000] 34 



Coronel's Bequest 
Harpoon 

Knights Of Legend 
Space Harrier 
Top 10 Solid (".old 



[L. 89.000] 24 

[L. 79.000] 62 

[L. 49.000] 40 

[L. 29.000] 70 

[L. 49.000] 64 



ATARI ST: 

Beyond The Ice Pai. [L. 29.000] 69 
Crackdown 



Midwinter 
Player Manager 
Spacc Ace 
Tower Of Babel 



[L. 29.000] 17 
[L. 69.000] 18 
[L. 39.000] 14 
[L. 99.000] 71 
[L. 59.000] 32 



SEGA M/DRIVE: 

Golden Axe [L. 86.000] 77 



I prezzi sono riportali a puro titolo 
indicativo, pertanto i lettori sono invitati a 
richiederne conferma al negoziante o 
all'importatore. La redazione non si 
assume responsabilità in caso di errore o 
mancanza (cercate di capirci...). 
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H incredibile Dino Dini ce l'ha fatta: ha 
unito Football Manager e la sua opera 
meglio riuscita, Kick Off, ed ha ottenuto 
un gioco davvero strepitoso, sotto tutti i 
punti di vista... 



Ci sono lalmenie tanic cose da dire 
che mon so proprio da che parte in- 
cominciare: premetto solo che Pla- 
yer Manager è galattico, quindi met- 
tetevi il cuore in pace e leggete pure 
con calma. 

Dunque, partiamo dall'inizio: appe- 
na inserito il disco appare uno 
screen veramente penoso, forse me- 
glio di quello di Kick Of- 
f (vi ricordate? Aaaargh!), ma co- 
munque sempre mollo sotto la me- 
dia, ed un pointer a forma di pallone 
che, se mosso, rotola come se fosse 
attaccato allo schermo. 
Non si ha il tempo per compiacersi 
di questa innovazione che, voilà, il 
menù iniziale, in italiano: già perché 
il gioco, prima di essere lanciato nel 
nostro paese, è stato tradotto, ma 
sfortunatamente molto male, tanto 
che alcune squadre di medio-scarso 
livello, ma pur sempre militanti nel- 
la massima serie quali la Juve e l'In- 
ter (Simone ti picchio NdMA) non 
figurano nella lista dei teams di serie 
A e i punti per ogni partita vinta so- 
no tre come nel calcio britannico, il 



che ha fatto disperare non poco il 
povero Giorgio della nostra redazio- 
ne che ha deciso di andare a sciope- 
rare nudo davanti alla sede della Fe- 
derazione Inglese Gioco Calcio af- 
finché anche loro adottino la "legge 
dei due punti". Certo, le incongruen- 
ze non sono pesantissime, per fortu- 
na, ma poca attenzione in più sareb- 
be bastata per rimediare a questi er- 
rori. 

Dicevamo, il menù permette di ope- 
rare quattro scelte e cioè due opzioni 
per partire da un campionato prece- 
dentemente salvato (è possibile deci- 
dere se partire dall'inizio della sta- 
gione o dalla giornata in cui la parti- 
ta è stata salvata), l'opzione Demo e 
nuova partita. Naturalmente almeno 
la prima volta bisogna scegliere que- 
st'opzione e... qua sono dolori! Già 
perché il computer genera un cam- 
pionato diverso ogni volta: ciò signi- 
fica che i mille giocatori di ogni 
squadra hanno caratteristiche sempre 
diverse, che le squadre hanno livelli 
di forza pure sempre differenti, il 
tutto per quattro leghe, più quella in- 



ternazionale, GASP! Ovviamente c'è 
il rovescio della medaglia che questa 
volta è rappresentato dal tempo d'at- 
tesa: infatti per attendere che il com- 
puter compia quest'operazione, Diso- 
gna lasciar trascorrere quasi un quar- 
to d'ora! Ma se considerate il calco- 
lo eseguilo, il fatto che potete salva- 
re questo campionato una volta cal- 
colato ed evitare quindi l'attesa, cosi 
come giocare un campionato stan- 
dard, sempre uguale, con l'opzione 
Demo, senza aspettare neanche un 
decimillesimo di secondo, ed infine 
se tenete presente quante ore gioche- 
rete con quella lega, vi renderete 
conto che questo tempo è un'inezia! 
Una volta terminali i calcoli ci ver- 
ranno fornite le caratteristiche del 
giocatore che impersoneremo: già 
perché oltre ad allenare bisogna pure 
giocare, altrimenti perché si chiame- 
rebbe Player Manager? Sul video ve- 
diamo l'età del nostro giocatore, le 
sue caratteristiche, la sua posizione 
abituale in campo, il suo nome ed il 
team d'appartenenza e che noi con- 
trolleremo. Gli ultimi due nomi, 
quello del calciatore e della squadra, 
possono essere modificati a piaci- 
mento, cosi non preoccupatevi, pote- 
te pure chiamare il vostro eroe come 
i vostri idoli della domenica come 

Van Bastcn, Donadoni, Baresi, Mal- 

dini... 

Infine possiamo scegliere se giocare 
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con luna la squadra (come accadeva 
normalmente in Kick Off) o se con- 
trollare esclusivamente il nostro gio- 
catore, assistendo alle prodezze e 
agli errori dei nostri compagni 
quando non abbiamo la palla e te- 
nendo conto che. se 
infortunati e squa- 
lificati, assisteremo 
impotenti ai match 
senza nulla potere 
(o quasi, poi ve- 
dremo). 

Ma ecco finalmente 
il menù principale: 

in basso troviamo 

l'indicazione del 
nostro prossimo in- 
contro e poi possia- 
mo scegliere tra 
numerosissime 
opzioni che merita- 
no di essere rac- 
contate per la loro 
completezza. 
La prima ci per- 
mette di visionare 
la squadra, con la 
lista dei giocatori e 

la scheda COM- 
PLETA di ogni 
giocatore e quando dico COMPLE- 
TA intendo COMPLETA!!! Peso, 
altezza, età, forza, agilità, resistenza, 
cattiveria, morale, abilità nei vari 
ruoli del campo, statistiche della sta- 
gione passata, statistiche del cam- 
pionato attualmente in corso, durata 
del contralto, situazione fisica, valo- 
re sul mercato, eventuale malconten- 
to del giocatore in questione e tanta, 
tanta, tanta altra roba. 
Ripresomi dallo shock passo alle so- 
lile opzioni, coppa, campionato, con 
la lista delle partita, la classifica... 



solite cose. 

Ecco la situazione del club: bilancio 
della gestione finanziaria (un'altra 
lista lunghissima e che comprende 
davvero TUTTO!), percentuale di 
bravura, le statistiche delle ultime 





stagioni disputate e un'opzione che 
permette di vedere di volta in volta 
tutti i risultali dlle partite disputate 
dalle altre squadre in dettaglio con 
ammoniti, infortunati, etc. opzione 
molto ben curata ma forse superflua 
perché porla via molto tempo visio- 
nare ogni volta risultato per risul- 
tato. 

Si passa così attraverso l'opzione 
salvataggio all'opzione Manager: 
qui si ha un resoconto sul morale 
della squadra, sull'abilità calcolata 
in decimi dei vari reparti della nostra 
squadra. Si 
può così deci- 
dere per un al- 
1 e n a m en t o 
extra, oppure 
se riposare o 
ancora se cam- 
biare le tatti- 
che. Si accede 
cosi al solito 
menù degli 
schemi (i 
quattro del 
primo Kick 
Off), tranne 
che ora pos- 
siamo vedere 
il campo dal- 
l'alto e i gio- 



catori contrassegnali da un numero, 
osservare la loro disposizione in una 
particolare situazione come un cal- 
cio d'angolo, una punizione, un ri- 
gore o quando la palla è in una de- 
terminata posizione del campo, os- 
servare lo sposta- 
mento del centra- 
vanti, la disposizio- 
ne dei terzini e, na- 
turalmente, modifi- 
care il tutto, salvar- 
lo e, in un'altra par- 
tita, ricaricarlo. Mi 
rendo conto che con 
le sole parole non 
riesco a descriverlo, 
ma è qualcosa di ve- 
ramente fantastico, 
super, galattico. 
Magari però le tatti- 
che vanno bene, è 
che manca una mez- 
zala veramente for- 
te: basta andare nel- 
la lista trasferimen- 
ti, scegliere il livel- 
lo del possibile 
acquistato, anche 
guardando il budget 
della società, guar- 
dare le statistiche del giocatore in 
questione, fare un'offerte ed incro- 
ciare le dita. Già perché la trattativa 
può essere interrotta dalla società 
perché troppo dispendiosa ed inoltre 
si possono fare solo due tentativi 
d'acquisto a settimana, così calma e 
gesso con gli acquisti. 
Infine l'opzione più mitica: la parti- 
ta!!! Ecco un resoconto completo sui 
nostri avversari, con tanto di statisti- 
che team e scheda personale di ogni 
giocatore, come accadeva preceden- 
temente per i nostri giocatori! 
Ma ecco il nostro team: a questo 
punto, dando magari un'occhiata al- 
le caratteristiche dei nostri calciato- 
ri, bisogna assegnare le undici ma- 
glie da titolari e le due da riserve, ri- 
cordandosi di includerci se abbiamo 
scelto di giocare con un solo uomo 
anziché con tutta la squadra e la tat- 
tica da adottare. 

Ora si può scegliere fra tre modi per 
disputare il match: con il primo si ha 
solo il risultato finale e la lista am- 
moniti, espulsi, infortunati e marca- 
tori. Con il secondo SI GIOCA A 
KICK OFF (le maiuscole sono 
d'obbligo): è proprio Kick Off (anzi 
Extra Time, visto che le condizioni 
del campo cambiano per ogni parti- 
ta), solo che i giocatori si possono 
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infortunare se subiscono un fallo du- 
ro, possono essere sostituiti nel cor- 
so dell'incontro (ma solo dopo una 
punizione o una rimessa, come nella 
realtà), così come le tattiche. Inol- 
tre, dato che come ho scritto poco fa 
si può controllare anche un solo gio- 
catore è possibile scegliere se avere 
un'inquadratura della palla (come in 
Kick Off) o del nostro giocatore e, 
persino, di qualsiasi altro dei venti- 
due giocatori presenti sul terreno di 
gioco. FANTASTICO! 
Con l'ultimo modo, pensate un po', 
avete presente la mitica mappa che 
c'è sempre nell'angolo a sinistra in 
alto? Ecco, provaie a giocare una 
partita solo guardando quella map- 
pa!!! Il tutto è molto più veloce, il 
cronometro scorre molto più in fret- 
ta ed il nostro giocatore si distingue 
perché non è un solo pixel ma ben 
quattro (questo accade anche nella 
mappa normale giocando la partita 
con il secondo modo)! 
Al termine dell'incontro ci viene 
fornito il bolettino della Lega con ri- 
ferimenti su eventuali incidenti sul 
nostro o su gli altri spalli, penali da 
pagare, nuove sponsorizzazioni ed 
infine suggerimenti tattici su come 
far giocare questo calciatore o su 
dove spostare quest'altro. 
STUUUUUUPEEEEENDOOOOO. 
Complimenti, per primo a Dino Dini 
per aver realizzalo un gioco così 
perfetto, poi ai responsabili marke- 
ting della Anco che non ci hanno 
tempestalo per mesi con fax, foto e 
volantini vari, promettenti improba- 
bili capolavori (come è accaduto per 
Power Drift) ed infine ai "capoccia" 
della software house d'oltremanica 
che hanno deciso di non legare que- 
sto gioco a qualche nome importante 
del calcio britannico (anche se si vo- 
cifera di un Franco Baresi's Kick 
Off, ma era inevitabile: obiettiva- 
mente parlando è il miglior giocato- 
re del mondo insieme a Galli, Tas- 
soni, Maldini allenatore Sacchi, 

ole! NdS), d'altronde il mome di Di- 
no Dini è, già di per sé, garanzia di 
qualità!!! 

Player Manager è, contemporanea- 
mente, la miglior simulazione, il mi- 
glior gioco sportivo ed il miglior ga- 
me manageriale finora realizzato su 
un 16 bit e questo già la dice lunga 
sul livello di PM!!! 
Altro che Manchester United (io 
l'ho visto in anteprima, ma lo recen- 
siremo al più presto: comunque, ve 
lo dico nel caso ne abbiate già senti- 
to parlare bene su quella rivista che 
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sapete, è una schifezza pazzesca)!!! 
Se pensavate di aspettare di vedere 
Manchester o Liverpool prima di 
scegliere, scordatevelo: uscite 



ADESSO e andate a comprare Pla- 
yer Manager!!! 




Non starò a spiegarvi perché Player Manager ha preso BEN 
98%, ma perché gli abbiamo dato SOLO 98%! Beh, un palo di 
bugs alla Dino Dlnl ci sono (ma sono talemnte rari ed Inlnfluen- 
ti...), si prendono tre punti per vittoria, non ci sono Juve ed Inter 
In serie A, ma per II resto è, Insieme a TV Sports Basketball, Il 
gioco sportivo di tutti I templi 
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I duo di questo gioco (conversione dì un 

I coin-op Sega) è al centro di una missio- 
^ m ne terribile: infiltrarsi nel castello del 

I bio-ingegnere maniaco Dottor K (que- 
sto lo conosco. NdT.). All'interno della sua pro- 
prietà il dottore ha allestito il suo esercito persona- 
le di soldati con il quale spera di conquistare il 
mondo. Su ognuno dei sedici livelli del gioco ci so- 
no tre grandi dispositivi ad esplosione. Il vostro 
scopo è innescare la procedura d'esplosione e poi 



uscire di lì a gambe levate! 

Come Gauntlei, il gioco si vede dall'alto 
e c'è un tortuoso percorso da affrontare. 
All'inizio avete tre armi: un mitragliato- 
re, un lanciarazzi e una scorta di super 
bombe. Le munizioni sono limitate ma 
l'onnipresente cestino delle provviste 
potrà accogliere più oggetti quando le 
stesse diminuiranno. Per contro, le scor- 
te di munizioni devono sempre essere 
reintegrate perché soldati e droidi nemi- 
ci non finiscono mai. Nelle emergenze 
si possono usare mani e piedi, anche se 
non è consigliabile visto che il nemico 
e tanto provvisto di armi quanto voi 
quando cominciate. 

Un piccolo radar in cima allo schermo 
vi mostra la vostra posizione, quella dei 
nemici e, cosa più importante, dove 
piazzare gli esplosivi per attivarli. Il 



tempo è un fattore fondamenta- 
le, specialmente quando il pri- 
mo esplosivo è stato innescato - 
sono concessi tre minuti per 
piazzare tutti gli esplosivi e fi- 
lare. 

Più avanti procedete nel gioco, 
più dura diventa l'azione. I puz- 
zle più avanzati propongono 
piastrelle e passaggi che scom- 
paiono, lava e una sezione terri- 
bile che dovrete affrontare con 
la massima attenzione. 



IS Gold rivendica la perfezione 
cade di Crackdown, e chi potrebbe 
battere dopo aver dato un'occhiata ali 
versione ST? Persino la sequenza In- 
troduttiva è slata Inclusa. GII sprlte so- 
no dettagliatissimi cosi come l nume- 
rosi fondali. Il suono è un mix di pia- 
cevoli motlvettl ed effetti arcade. Quin- 
di smettetela di Infilare soldi nel coln- 
op: questo è II vero affare che aspetta- 
vate! 



o/o 
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Dal coin-op 

all'home 
computer 

cuore di molte macchine da sala è una 
lastra a circuiti stampati. In questa 
lassa di chips, reslstorl, condensatori 

Stc. si nasconde un gioco. DI solito, 
uando arriva un nuovo gioco, si toglie 
vecchia piastra e si infila quella nuo- 
— no problem. Crackdown però è un 
t speciale perché è una delle macchi- 
col nuovo Sistema 24 della Sega — 
Iran parte del programma viene carica- 
da uno speciale hard disk all'interno 
il cabinato. La macchina stessa si ba- 
su un 68000 (come l'Amiga e l'ST), 
n scroiilng hardware e suono stereo 
Igltale. Buona parte del peso del cabl- 
ato deriva dallo speciale monitor a 
riermo largo, progettato per la visione 
mtemporanea di due giocatori. La ver- 
no da casa, superbamente convertita 
Illa Are Developments, ha creato qual- 
che problema -soprattutto per I com- 
plessi sprite. CI sono nove modi In cui 
l'eroe può morire, per non paratóre del 
movimenti, con le mitragliatrici che spa- 
rano e gli sfondi che scorrono. Ma quel 
geni della Are hanno preparato dal 3000 
al 5000 frames di animazione per l'Intero 
gioco. E parlano fieramente di perfezio- 
ne arcade a 16 bit. E chi slamo noi per 
sostenere II contrarlo? 
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ira e rigira, è successo. Il fa- 
moso "Inverno Nucleare" (o 
postatomico) è giunto sulla 
terra, ma non grazie (si fa 
per dire) ai vari missili nucleari sparsi 
un po' per tutta la superficie del pianeta 
in questo momento, ma grazie (sempre si 
fa per dire) a una sfortuna modello Fan- 
tozzi che ha guidato una gigantesca me- 
teora fino alla Terra l'8 Settembre 2039. 
Questo ammasso di roccia volante con la 
sua esplosione dovuta al contatto non 
proprio delicato con il suolo terrestre ha 
alzato tonnellate e tonnellate di terra e 
polvere. Quest'ultima è rimasta in so- 
spensione nell'aria e lentamente è anda- 
ta a coprire tutto il globo terracqueo... 



La Terra cominciò così la sua nuo- 
va era glaciale, poiché la polvere 
ricoprendo tulio quanto non la- 
sciava passare la luce e il calore 
del sole, o perlomeno non lutto. A 
seguito dell'impatto vi furono tre- 
mende conseguenze come mare- 
moti, terremoti, esplosioni vulca- 
niche e chi più ne ha più ne mena. 
Altre conseguenze furono la perdi- 
ta dei raccolti per la mancanza di 
sole e l'invivibilità delle zone già 
fredde ora completamente ghiac- 
ciaie. 





Lentamente però 
i ghiacci del polo 
nord e del polo 
sud aumentarono 
assorbendo 
acqua dall'oceano abbassando così 
il livello del mare di parecchio. I 
Continenti cambiarono forma grazie 
alle coste prolungale ma, fallo più 
importante di tulli, dove c'erano le 
Azzorre affiorò una nuova, gigante- 
sca isola dove il clima era un po' 
più benevolo che dalle alire parti 
grazie alla posizione. Questo nuovo 
"continente" ven- 
ne subito battez- 
zato Midwinier e 
venne assalilo da 
una serie di no- 
velli pionieri de- 
siderosi di lascia- 
re nel proprio 
brodo le grandi 
potenze bisogno- 
se di aiuto. Ben 
presto (il che vuol 
dire "nel giro di 
una decina di an- 
ni") l'isola si po- 
polò di moltissi- 
me persone, ven- 



nero costruite case, fabbriche, bai- 
te, magazzini e costruzioni vane 
insieme a 18 miniere di calore si- 
mili a quelle esistenti oggigiorno 
in Islanda che traggono il calore 
appunto dalle viscere della Madre 
Terra. La viia cominciò a ingrana- 
re, i numerosi e minuscoli villaggi 

erano piuttosto distanti tra loro ma 

erano collegati grazie a una reie di 
comunicazioni radio promossa dal 
Dottor Kristiansen che fece in mo- 
do che ogni nucleo familiare aves- 
se un CB con sé. Per mantenere 
l'ordine pubblico e la pace in gene- 
re fu costituita la FVPF (Free Vil- 
lagcs Peace Force) con i compiti di 
svolgere le normali mansioni di 
polizia. Capo effettivo di questo 
corpo è il Capitano John Siark. 
Tempo dopo, nel "profondo sud" 
dell'isola di Midwinier, precisa- 
mente nel villaggio di Shining 
Hollow, un certo General Masters 
decide di prendere il posto della 
FVPF e comandare l'intera isola di 
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Midwinicr. Come si sa, questi lipi 
quando dicono cosi è perché hanno 
intenzione di conquistare il mondo 
intero, quindi il capitano Stark de- 
cide di metterlo fuori gioco. 
Il vostro scopo è quello di impedi- 
re a General Mastcrs di catturare le 
diciotto miniere di calore. Una vol- 
ta catturale quelle infatti niente 
impedirà a Mr. Mastcrs di reclama- 
re l'intero neosemicontinente 
avendo in mano l'unica fonte di 
energia e calore appunto. Il gioco 
comincia con John Stark (l'unica 
persona che avrete sotto controllo 
all'inizio) in pattuglia per control- 
lare gli spostamenti delle forze di 
GM (perché non si chiama THE 
General Masters?). La sua unica 
possibilità di muoversi è rappre- 
sentata (a meno che non si trovi in 
prossimità di un garage) dagli sci 
che possono andare praticamente 
dappertutto ma consumano un sac- 
co di energia. Con questa lussuosa 
limousine naturale Stark deve tro- 
vare più gente possibile disposta 
ad aiutarlo a fermare l'avanzata 
del novello Napo. Ci sono in lutto 
31 persone utili alla missione sen- 

/.a contare Surk (per quelli che 

adesso avessero delle difficoltà ri- 
cordiamo che trentuno più uno fa 
trentadue) tutte diverse tra loro per 
carattere attitudini e cosi via rego- 
late da quattordici parametri e de- 
vono essere contattate prima che la 
situazione peggiori. In queste tren- 
tuno persone troviamo 18 Peace 
Officer (i poliziotti praticamente) 
tra soldati semplici, sergenti e sot- 
totenenti. Questi sono facilissimi 
da reclutare, basta chiederglielo 
con chiunque e accettano. Le rima- 
nenti 13 persone sono più difficili 
da reclutare essendo civili ovvero 
ragazzini, piloti, un dottore, un'in- 
fermiera, una maestra di sci, dei 
cacciatori e così via. Ognuno di lo- 
ro ha relazioni interpersonali su- 
percomplicatissime che ricordano 
tanto i riassunti delle puntate pre- 
cedenti di Ciranda de Pedra. Il dot- 
tore infatti ha un debole per le bel- 
le donne e fargliene reclutare una 
senza metterla incinta sarà un im- 
presa; i cacciatori spesso odiano la 
polizia e così via. Per facilitare il 
compito il professor Kristiansen 
può reclutare via radio quattro per- 
sone a caso prima di distruggere ir- 
rimediabilmente la sua attrezzatu- 
ra. Inoltre se tutte le stazioni radio 
in mano al nemico vengono fatte 

saltare tutte le persone disponibili 

vengono "arruolate" (tranne i pri- 
gionieri, ovviamente). 
I prigionieri, già, me ne ero scor- 




dato. Gli scagnozzi di GM (General 
Motors?) infatti faranno prigionieri 
tutti i Peace Officer che trovano e 
li chiuderanno nelle celle delle sta- 
zioni di polizia. Per liberarli biso- 
gna far saltare il palazzo ma a me 
viene un dubbio: ma chi sono 'sii 
poliziotti, dei Superman? 
Parliamo ora un po' delle costruzio- 
ni sparpagliate per Midwinter: spar- 
si per tutto il coniinente ci sono ga- 
rages che forniscono mezzi un po' 
più veloci e sicuri degli sci, i gatti 
delle nevi; ci sono magazzini che 
forniscono munizioni per il fucile 
usato per "fermare" i mezzi nemici, 
granate per "difesa personale" (am- 
mazza!!! — non nel senso di "ucci- 
di" ma nel senso di ammazza, oh!!!) 
e dinamite per tirare giù gli edifici 
in mano al nemico; raffinerie che 
forniscono carburante sia alla FVPF 
sia ai nemici (quindi meglio di- 
struggerle per rallentare l'avanza- 
ta), bunker dove si può dormire 
tranquillamente e sparare dalle fine- 



strelle, case, chiese, stazioni di po- 
lizia, stazioni delle funivia (sempre 
a coppia una in alto e una in basso, 
alla stazione in alto si trova un del- 
taplano), miniere di calore (vitali) 
e il quartiere generale di GM. Que- 
st'ultimo rappresenta l'unica condi- 
zione di vittoria disponiobile per- 
ché per vincere ci sono solo due 
modi: o si distrugge appunto il 
Quartier Generale, o si resiste per 
quaranta giorni evitando di far ca- 
dere in mano a GM tutte le miniere 
di calore, a questro punto infatti le 
sue truppe diserteranno e voi avrete 
vinto. Perdere invece è facilissimo, 
basta arrendersi o farsi catturare 
tutti i personaggi. Voi direte, ma 
va, si tratta solo di arrivare con il 
gatto delle nevi e una buona scorta 
di dinamite... E invece no. perché 
tutto il territorio nemico è protetto 
da più di quattromila veicoli tra 
tank leggeri, bombardieri, mortai e 
così via. Mica facile la strada del 
liberatore!!! 



© 



Grandioso. Ho sempre odiato l giochi di strategia In genere ma Mi- 
dwinter con la sua combinazione di distese ghiacciate In grafica 
frattale e retroscena psico-sociali (tanto per sparare a caso) ultra- 
complicati del personaggi mi ha "Intrippato" fino alla più completa 
pazzia! Il credibilissimo Iter delia vicenda aiuta molto a Inserirsi co- 
si come il manuale di quasi duecento pagine (in una lingua sola — 
Inglese) ultradettagliato con un dossier che spiega come può avve- 
nire una nuova era glaciale Implicando la deriva del continenti e co- 
se simili. Se cercate "l'ultimo gioco In grafica 3D", vi consiglio Mi- 
dwinter, ma se cercate un gioco capace di appassionarvi a lungo, 
beh... vi straconslgllo Midwinter! 

Globale 95% 
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e prime foto ap- 
parvero addirit- 
BH tura sul numero 
dello scorso Ago- 
sto, in seguito ci pervenì 
anche un demo, poi ancora 
altre schermate che vi ab- 
biamo proposto due nume- 
ri fa e adesso finalmente 
eccovi la recensione com- 
pleta. Sarete contenti 
adesso! 

L'anno è il 1966. La regione è il Vie- 
tnam meridionale. Voi sieie il sergen- 
te Weaver a capo di un plotone di- 
staccatosi precedentemete durante 
un'azione e che adesso deve cercare 
di riunirsi al resto delle truppe. Sfor- 
tunatamente però cadete in un'imbo- 
scata improvvisa (come tulle le im- 
boscale) in cui perdo- 
no la vita la maggior 
parte dei vostri sol- 
dati; alla fine riuscite 
miracolosamente a 
scamparla solo in sei, 
a questo punto la si- 
tuazione è veramente 
più disperata che 
mai. Come capo ave- 
te una responsabilità 
superi» re a lutti gli 
altri componenti del- 
l'esiguo manipolo 
che comunque hanno 
molta fiducia nelle 
vostre qualità (scon- 
siderati!), a voi quin- 
di il compilo di gui- 
dare a casa sani e sal- 
vi Blom, Bachman, 
Cain, Moore, Gomez e Case attra- 
verso 58 miglia di territorio ostile, il 
tutto con provviste limitatissime che 
vi consentono al massimo un paio di 
giorni di autonomia e l'impossibilità 



co a causa dei vari imprevisti a cui 
andrete sicuramente incontro come 
trappole, escoriazioni più o meno su- 
perficiali e ferite varie, potrebbe 
quindi anche darsi che qualche d'uno 
non ce la faccia (toccate ferro), ma 
questa è un'evenienza che è meglio 
non prendere in considerazione, al- 
meno all'inizio. Potete a vostra di- 
screzione designare il capofila e 
eventulmente mandare qualche d'uno 
in ricognizione per avere un sopra- 




di comunicare con la base per un 
guasto alla radio. Potete fare affida- 
mento solo su una mappa raffiguran- 
te le presunte postazioni dei Vici 
Cong e allo stesso tempo avete anche 




modo di tenere costantemente sotto 
controllo le condizioni generali degli 
altri sei superstiti. Il morale, la forza, 
la resitenza, ognuno di questi livelli 
si modificherà progredendo nel gio- 



luogo sul territorio che vi accingete 
ad oltrepassare; vi è inoltre consen- 
tilo modificare la vostra andatura an- 
che se questa 6 comunque influenza- 
ta dalla zona in cui state marciando. 
Se ad un certo punto vi 
venisse il sospetto che 
qualche Yiet Cong male 
intenzionato sia sulle 
vostre traccie potete 
sempre lasciargi delle 
mine anti-uomo sulle 
vostre traccie giusto per 
dargli un segno di amici- 
zia, dove la vegetazione 
lo permette è invece 
possibile ricorrere alle 
granate o ad altri ordigni 
ancora più distruttivi. In 
ogni caso tutto l'arma- 
mento di cui disponete 
non è certo illimitato e 
dovete quindi utilizzarlo 
con la dovuta parsimo- 
nia anche se è possibile 
sacchegiare i villaggi 
che incontrerete lungo il cammino 
per fare rifornimento di munizioni. 
Ogni volta che vi imbatterete con 
uno di questi potete infatti scegliere 
di farne una razziu lipo Aitila oppure 
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provare ad instaurare un rapporto 
senza ricorrere alle minaccie, in ogni 
caso fate attenzione perché i civili 
vietnamiti sono abilissimi a simulare 
e potrebbero nascondere del materia- 
le prezioso magari all'interno di al- 
cuni tunnel sotterranei che vi tocche- 
rà trovare e esplorare. Bisogna poi 
ricordare che i vostri uomini sono 
prima di tutto degli uomini e quindi 
devono poter espletare le loro fun- 
zioni fisiologiche, non voglio dire 
che dovete preoccuparvi di pulirgli il 
sederino, ma dovete fare in modo di 
razionare adeguatamente le provviste 
e concedergli degli indispensabile 
periodi di riposo ristoratore oppure 
finiranno per accasciarsi al suolo 
senza forze residue divenendo facili 
prede dei Viet Cong. Prestate inoltre 
molta attenzione ai frequenti campi 
minati che vanno attraversati cammi- 
nando a carponi e facendo i debili 
scongiuri perché un passo falso vi 
sparpaglierebbe per la jungla (nel 
senso che un braccio andrebbe da 
una parte, una gamba dall'altra e la 
testa da un'altra ancora). Altro peri- 
colo è costituito dai cecchini con la 
mitragliatrice che vanno eliminati 
con le granate, il lutto calcolando ac- 
curatamente la traiettoria perché so- 
no sempre nascosti in posti poco ac- 
cessibili, e se poi foste veramente a 
corto di munizioni e non ci sono vil- 
laggi da saccheggiare potreste anche 
decidervi ad attaccare i depositi dei 
Viet Cong che però con vostro ram- 
marico non sono mai incustoditi e vi 
dovrete quindi cimentare in una lotta 
corpo a corpo-all'ultimo sangue per 
eliminare la guardia che olirciutto 
deve essere pure un parente stretto di 
Bruce Lee a giudicare dalla padro- 
nanza delle arti marziali che dimo- 
stra. Altro imprevisto è l'imboscata 
classica con voi che vi nascondete 
dietro un muro che vi augurate tanto 
non cada come quello di Berlino per- 
ché è la vostra unica difesa, potete 
scegliere di lanciare granate o spara- 
re direttamente sui nemici, in ogni 
caso vi suggerisco di valutare accu- 
ratamente il tempo se non volete tro- 
varvi un buco in mezzo alla fronte. 
Altro inconveniente potrebbe capi- 
tarvi in alcuni villaggi dove ai vie- 
tnamiti mentre lavorano l'argilla po- 
trebbe venire l'idea malsana di pren- 
dervi come bersaglio mobile e aprir- 
vi il fuoco contro, inutile dire che 
non dovete fare altro che essere più 
veloci e stroncarli prima, ma le cose 
da dire sarebbero ancora molte e tan- 
te ancora se ne scoprono ad ogni 
nuova partila, pertanto vi lascio a 
voi il compito di scoprirle; un'ultima 
cosa comunque, se nel caso doveste 




ad un certo punto capire di non po-i drammatico, il gioco l'avreste perso 
tercela più fare cercate di morire in ma magari una nomination per l'O- 
un modo altamente spettacolare e scar... 

NON DOVREBBE MAI ACCADERE... 

Con un'età media im i soldau di soli 19 anni la guerra del Vietnam è siala proba- 
bilmente quella che più ha creato controversie e confluii inicrni. 
Il triangolo di l'erro, come è stato chiamato il Vietnam, è cosùtuiio di miglia e mi- 
glia di una jungla densissima e altamente insidiosa che si confaceva perfettamente 
al tipo di guerriglia voluto dai Viet Cong; per loro infatti quell'ambiente già di per 
sé ostile non era meni'altro che quello in cui erano nati e cresciuti, per gli amen- 
cani invece rappresentava il nemico più subdolo perché non v'era modo di scon- 
Con queste premesse e in condizioni in cui perfino il nostro cane di casa 
non sopravvivcrehbe a lungo ebbero buon gioco gli innumerevoli raid dei Vici 
Cong che falcidiarono le vite di migliaia di ragazzi andati laggiù con il sorriso sul 
le labbra per difendere i colori del loro paese. 

Ben presto però quella sicurezza apertamente pavcnlala nei loro mezzi dovette 
inevitabilmente scomparire per lasciare il posto ad un rammarico e desolazione 
profonda per una guerra che era ormai degenerala in uno sterminio sensa senso: le 
condizioni climatiche e territoriali al limile dell'impossibile e la lattica fuggevole 
dei Viet Cong avevano alla fine dato scacco matto alla ben più potente armata 
americana. 

Sono passati ormai quasi vent'anni dal ritiro delle truppe americane e ancora non 
si sono chiarite luuc le effettive responsabilità su come siano state realmente prese 
alcune decisioni, il cinema ha comunque voluto dame alcune proprie interpreta- 
zioni. Dopo le prime immagini probabilmente ancora troppo a caldo mostrate in 
Apocalipse Now o il Cacciatore e dopo la parentesi proposta in Rambo con il 
dramma del reduce che non riesce più ad inserirsi nella viia quotidiana, il primo 
che ha voluto rappresentare su una pellicola, o almeno ha provato, tutto il com- 
plesso dramma di quanto si sia veramente verificato laggiù è stato Oliver Stone 
con il prcmiatissimo Plaioon; cadute le ultime riserve un'almi accusa a quel scon- 
siderato atto bellico è stala portata dal capolavoro di Stanley Kubrick. Ful- 
I Metal Jackct, ma il filone non era e probabilmente non e ancora destinato a spe- 
gnersi, quest'anno infatti ancora Oliver Stone toma con il suo Nato il quattro di 
Luglio che anche se alla fine ha vinto un solo Oscar aveva fallo man bassa di no- 
minations; ancora una volta viene messo in primo piano il contrasto fra ideali e 
realtà nella storia di un giovane che viene gravemente ferito in Vietnam descriven- 
done tulio il suo travaglio al ritorno in patria. In tuuo questo contesto fa la sua ap- 
parizione The Losi Pairol che prende spunto da quello che è forse il film ispirato 
alla guerra del Vietnam più celebre fra tulli, Platoon. 

Al programma che come tale non può che essere una fonie di divertimento non si 
può certo chiedere di sensibilizzare nessuno, ma se fra un'immagine e l'allra fa- 
cessimo un po' tutti una breve riflessione sull'importanza della pace e le atrocità 
della guerra non sarebbe certo male... 
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Se vi aspettate un gioco di quelli ultravlolentl co- 
me da stile Ocean con torrenti di sangue che 
scorrono sul monitor slete proprio sulla cattiva 
strada; sulla scia del successo conseguito con 
F-29 Retaliator la famosa casa Inglese sta Intatti 
cercando di guadagnarsi un'immagine anche co- 
me produttrice di giochi "Impegnati", e Lost Pa- 
trol vuole probabilmente esserne II flore all'oc- 
chiello. Il gioco ricorda da vicino come Imposta- 
zione I classici Clnemaware a cominciare dall'e- 
pica presentazione per proseguire con le Innu- 
merevoli schermate statiche tutte d'ottima fattura 
che contribuiscono notevolmente a creare quel- 
l'atmosfera tenebrosa che aleggia costantemen- 
te sul gioco, basta dire che alcune di queste Im- 
magini sono addirittura animate e splendidamen- 
te digitalizzate direttamente da alcuni spezzoni 
film (Platoon chiaramente, non ditemi che non 
l'avevate Intuito!)). Piuttosto paradossalmente 
però è proprio per quest'infinità di particolari che 
Il gioco In sé rimane parzialmente soffocato da 
una strategia e tatticismo forse eccessivi che la- 
sciano non troppo spazio all'azione vera e pro- 
pria. Ma nel complesso non si può certo negare 
al programmatori di aver fatto le cose alla gran- 
de con una realizzazione eccellente che si collo- 
ca di UlrillO al primissimi posti Ira re almi 

di questo genere. 
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THE 

COLONEL'S 

BEQUEST 



A Laura Bow Mystery 



SIERRA 




Roberta Williams 
torna sui monitor 
dei nostri perso- 
nal, ma questa vol- 
ta non con un'ennesimo 
King Quest, bensì con una 
novità. Non solo novità in- 
tesa come nuova serie di 
Quest, ma soprattutto a li- 
vello del gioco stesso, che 
esce dai soliti schemi delle 
avventure Sierra. 



Aria di rinnovamento infatti 
spira dalle segrete della Sier- 
ra, basta pensare alle ultime 
novità, ognuna introduce un 
elemento nuovo, Leisure Suit 
Larry III permette di utilizzare 
ben due personaggi anziché 
uno, Loom introduce una nuo- 
va interfaccia utente, e di con- 
seguenza, come infatti dice la 
stessa Roberta nell'introdu- 
zione al gioco. The Colorici 's 
Bequest è differente da molti 
altri Arcade Adventure, non 
solo della Sierra, si potrebbe 
definire come un dramma 
(dramma, per chi non lo sa- 
pesse, inteso come rappresen- 
tazione teatrale) interattivo in 



8 atti. Infatti, proprio 
come in teatro, il gioco 
è diviso in atti, ed ogni 
atto si conclude con 
un'importante evento, 
l'inizio di ogni atto 
viene segnalato al gio- 
catore con l'apparizio- 
ne di un grosso orolo- 
gio che segna l'ora 
esatta in cui un dato 
evento accade, quest'o- 
ra va assolutamente an- 
notala in quanto un'e- 
vento può accadere in 
una data locazione in- 

UipciiUcmcmciilc se il 

giocatore vi si trovi o 
no, per risolvere il gio- 
co bisogna cercare di 
essere presente a tulli 
gli importanti eventi 
segnalali dall'orologio. 
Avrete dunque capito 
che il tempo ha un 
principale interesse in 
questo gioco, è questa 
è proprio una delle fon- 
damentali differenze 
che The Colone! 's Be- 
quest introduce, ci si basa mollo di 
più sulla trama del gioco, essere nel 
posto giusto al momento giusto, il 
susseguirsi degli avvenimenti è in- 
dipendente dagli spostamenti del 
giocatore. Per esempio può succe- 
dere che in una locazione dove sie- 
te già stati, ad una data ora, entri 
un personaggio che lascia qualche 
indizio importante per la soluzione 
del gioco. 

Altra fondamentale innovazione e 

che i personaggi del gioco vivono, 
hanno una propria personalità ed è 
possibile dialogare con loro su vari 
argomenti, novità assoluta rispetto 
agli altri giochi Sierra, dove i per- 
sonaggi che si incontravano spesso 
erano poco più che. degli oggetti, 
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qui invece fare le doman- 
de giuste è indispensabi- 
le ai fini della soluzione 
del delitto, ah già, non vi 

ho ancora dello qual'c 

esattamente la trama del 
gioco, beh, si tratta di un 
giallo come avrete già 
capito, e si svolge duran- 
te gli spensierati anni 
•20. 

Voi siete Laura Bow, una 
ragazza sui vent'anni 
studente di giornalismo 
all'università Tulane, di 
New Orleans, vostro pa- 
dre era un famoso dete- 
ctive e voi ne avete ere- 
ditato le capacità dedutti- 
ve e soprattutto la curio- 
sità. Un giorno la vostra 
amica Lillian Prune, vi 
informa che ha ricevuto 
da un suo lontano zio, il 
colonnello Henri Dijon, 
un'invito per passare il 
week end nella sua prin- 
cipesca villa situata su di 
una bellissima isola, e vi chiede di 
accompagnarla, e già come inizio 

naie", ma andiamo avanti. Una vol- 
ta giunti alla villa, Lillian scopre 
che non era l'unica invitata ma tut- 
ti i parenti più stretti del colonnello 
erano stati convocati, per , guarda- 
caso, l'annuncio del suo testamen- 
to, dove diceva che, una volta mor- 
to, tutte le sue ricchezze dovranno 
essere equamente divise tra i paren- 
ti ancora in vita, intanto avrebbero 
passato il week-end in questo lus- 
suoso palazzo. E indovinate un po' 
cosa succede durante la notte, ca- 
sualmente viene ucciso uno dei 
presenti alla lettura del testamento, 
oooh!, com'è originale! 
Cosa ne deducete, che uno dei pa- 
renti sta cercando di eliminare gli 
altri per rimanere l'unico fruitore 



A very old swt of armor, vith one 
gloved hand holding a battle-axe, 
stands beside the stairvay 
Although it's vell-polished, ali of 
ìts joints are completely rusted. 



andare all'ultima pagina per sapere 
in anticipo chi è stato. 





delle ricchezze dello zio, o forse è 
Fifi, la cameriera francese dello Zio 
che vuole uccidere tulli i parenti 
per ereditare i lei i possedimenti 
del colonello Dijon, si vocifera in- 
fatti che sia coinvolta con il colo- 
nello in una relazione non proprio 
solamente dome- 
stica, oppure an- 
cora. Celie la cuo- 
ca negra del co- 
lonnello che ucci- Tralasciando la grafica, che come sempre negli 
de in quanto prati- umm , g|och , sjerra è stupe nda, ed II sonoro, 

doo' 6 oppure ras- che P revede praticamente tutte le più famose 
sassino è il mag- schede di espansione sonore per gli MsDos, 
giordomo Jeeves quello che ci rimane è uno stupendo adventure- 
come in ogni gial- giallo Interattivo. Tutto è curato nel minimi det- 
to che si rispet- tagli, dalla presentazione In grande stile, con la 
ti... Tocca a voi mano del colonnello che firma II testamento ed 
scoprirlo, e non ,, sangue cne scorre sul titolo del gioco, e le 
potete neanche nov|ta | ntrodot . e dalla Sierra nella struttura di 
gioco rendono affascinante questo titolo anche 
ad I più esperti avventurieri che troveranno del- 
le nuove Insidie da superare, come dialogare 
con I personaggi e stare attenti allo scorrere 
del tempo. Possiamo dire che Roberta Williams 
è riuscita a superare sé stessa nella realizza- 
zione di questo arcade adventure, e dopo klng 
Ouest ha creato un'alto capolavoro. 

Globale 98°/o 
ALTRE VERSIONI 

Annunciate le versioni per Amiga ed ST, do- 
vrebbero uscire per I primi di Aprile. 
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Era ormai da più di un anno che si atten- 
deva con ansia la conversione di questo 
capolavoro della Capcom®, ora final- 
mente è arrivata e viene sottoposta al- 
l'incontestabile giudizio dei redattori di TGM 



Black Tiger, quando uscì nelle sale 
giochi italiane fu uno di quei giochi 
che fece scalpore, un po' perché 
aveva una definizione grafica inu- 
suale per quei tempi, e poi anche 
perché si era reduci dal grandioso 
successo di Ghosts 'n' Goblins e 
questo si presentava più o meno 
come successore, o meglio, come 
primo clone (anche se della stessa 
Capcom®), di quel grandioso vi- 
deogioco che fondò un genere. 
La Storia: Tanto tempo fa, tre dra- 
ghi malefici (gino, pino e mino) 
scesero dal cielo seminando, come 
in un incubo, oscurità e distruzione 
in un reame fino ad allora pacifico. 
Da questa sofferenza era emerso un 
forte e coraggioso guerriero, cono- 
sciuto solo con il nome di... Tigre 
nera! (Aaargh!, scappa scappa, fug- 
gi fuggi. Marco Auletta Marco Au- 
letta... Non so cosa c'entra ma ci 
stava bene) (Ti sto squartando, ti 
sto squartando... Non so cosa c'en- 
tra ma ci stava bene ndMA), è reto- 
rico ora chiedere CHI dovete imper- 
sonare nel videogioco... Ovviamen- 
te i tre draghi, no?, come dice?, la 
Tigre Nera?, eppure mi sembrava.... 



va beh andiamo avanti. 
Il Gioco: devo dire che la meccani- 
ca di gioco è veramente, ma vera- 
mente originale, girovagando per 
uno scrolling multidirezionale tu 
devi distruggere avversari fantasti- 



ci, raccogliere strane monete, aprire 
scrigni (con le chiavi) e rompere 
contenitori in cui possono trovarsi 
tesori o nemici, eppure mi ricorda 
qualcosa. 

Naturalmente ci sono anche le armi 
extra (per la scile "mi Uovc vai si 
l'arma extra non ce l'hai") ma que- 
sta volta il modo di acquistarle è 
davvero originale, di tanto in tanto 
lungo il percorso troverete dei vec- 
chi ibernati (definizione non troppo 
gentile, ma è scritto così sul libretto 
delle istruzioni) che una volta libe- 
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rati da questa oscura maledizione vi 
ringrazieranno elargendovi denaro 
e/o pozioni di varia colorazione ed 
effetto, altri (i più tirchi) vi permet- 
teranno di acquistare le loro armi, 
corazze, chiavi e pozioni. 

Aprendo gli scrigni trovali lungo il 
percorso potrete trovare diversi og- 
gettini utili come la clessidra, che 
aumenta il tempo a voi concesso 
per finire il dato livello, o l'oro, 
che aumenterà il vostro denaro, op- 
pure anche delle colonne di fuoco 
che bene non vi fanno di certo. Bo- 
nus di punteggio si ottengono rac- 
cogliendo oggetti lungo il percorso, 
tra cui troverete anche le mitiche 
mucchine della Capcom® (quelle 
che si trovavano anche tra le nuvole 
di 1943). 

Alla fine di ogni livello incontrere- 
te naturalmente il classico, imman- 
cabile, inossidabile "mostro di fine 
livello", tra i quali troverete: le Te- 
ste Quadre, grossi massi di pietra il 
cui unico scopo è di renderti più si- 
mile possibile ad una sottiletta Kra 

ft (cose buone dal mondo). Draghi 
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azzurri. Scheletri che vogliono uti- • Giorgio Baratto, il peggiore dei 
lizzarti come colapasta, draghi ros- mostri finali, che cercherà di utiliz- 
si, draghi samurai dorati, oppure I zarti come recensore di TGM. 





Benebene, anzi, malemale, appena pen- 
savamo che finalmente I programmatori 
Inglesi si fossero accorti che I chip extra 
dell'Amiga non erano stati messi II per 
occupare spazio, ecco arrivare Black Tl- 
ger, pura conversione diretta dall'Alari 
ST, non è stato scomodato neppure II 
chip sonoro, figuriamoci II blitter, oooh, 
è chiedere troppo utilizzare II blitter al 
poveri programmatori Inglesi (ma che 
cos'è II blitter, una nuova marca di to- 
stapanl elettrici?), scusate il mio piccolo 
sfogo ma mi arrabbio ogni giorno di più 
quando vedo slmili realizzazioni, non 
che II gioco sia stato fatto male suli'es- 
settl, anzi, è bello, ma convertito pari pa- 
ri sull'Amiga non rende, scrolllng scat- 
toso, area di gioco seml-mlcroscopIca. 
Per II resto lo spirito di gioco e la gloca- 
bllltà dell'arcade comunque sono state 
mantenute, quindi se slete un fan del- 
l'arcade riuscirete a giocarlo, forse si fa 
un po' di fatica a capire qualcosa quan- 
do ci sono un po' troppi oggetti sullo 
schermo e l'azione rallenta terribilmen- 
te, ma cosa ci volete fare, non possiamo 
chiedere di utilizzare II copper a quel po- 
veri programmatori... 

Globale 71% 
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ammerfist è il primo gioco prodotto dalla 
Vivid Imagc, il team di programmatori 
che ha curato la realizzazione di Last Nin- 
ja 2 insieme alla System 3. 



La storia è ambientata in un lonta- 
no futuro in cui un'enorme corpora- 
zione, il Centro Olografico, ha il 
monopolio della produzione di olo- 
grammi. Il Centro ha ben pensato di 
sfruttare le sue forme artificiali per 
sconfiggere gli umani e conquistare 
le due principali città del pianeta. 
Gli ologrammi vengono costruiti 
sulla base della matrice personale 
di una persona, viva o morta che 
sia. Due personaggi in particolare 
hanno "volontariamente" offerto i 
loro tratti personali ai dominatori. 
Gli ologrammi risultanti sono stati 
chiamati Hammerfist e Metalisis, 
due vere macchine da guerra col 
combattimento nel sangue. Purtrop- 
po, mentre erano in stato di tempo- 
ranea incoscienza, è successo qual- 
cosa di strano al computer principa- 
le: un malfunzionamento ha rimos- 
so le loro tendenze omicide e fon- 
dendoli in una sola persona. I mal- 



capitati si sono resi così conto che 
l'unico modo di ritornare quelli di 
un tempo è di aprirsi la strada nelle 
città e di distruggere il computer 



flCTIVISION 



principale del Centro Olografico. 
Il giocatore può scambiare i perso- 
naggi a piacimento durante il gio- 
co per trarre vantaggio dalle loro 
diverse possibilità di offesa. Ham- 
merfist e un vero esperto di armi e 
lo dimostra con ben tre dispositivi 
di attacco: uno dei suoi pugni è co- 
me una potentissima martellata, 
l'altro è sparalo da un pistone e, 
giusto per l'occasione, ha anche 
un bel laser. Metalisis , a differen- 
za di quel bestione impacciato di 
Hammerfist, è un'agile gazzella 
dai movimenti felini che si apre la 
strada a furia di calci in faccia e di 
testate. 

Come avete capito, il gioco è am- 
bientato in un era post-atomica 
piena di terre desolate e creature 
mutanti (e il perché è ovvio). Que- 
ste ultime, insieme a guardie robot 
e mostri meccanici, saranno gli 
ostacoli più frequenti da superare: 
la vostra abilità di combattenti sarà 
messa alla prova. 
Ogni volta che uccidete qualche 

nemico, appaiuuu Uci glubi lam- 
peggianti contenenti bonus come 
energia, laser, pugni a pistone. E 
adesso attenzione: se non li pren- 
dete, si disintegreranno automati- 
camente e l'energia del Computer 
avrà un'impennata. Nel caso che il 
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livello salga al massimo, ogni volia 
che ucciderete nemici salteranno 
fuori mortali teschi carichi di ener- 
gia al posto dei soliti bonus. Se l'e- 
nergia di un personaggio scende e 
zero, il compagno prenderà istanta- 
neamente il suo posto per dare al- 
l'altro il tempo di riprendersi; ma 
se entrambi finiscono contempora- 
neamente KO allora non ci sarà più 
speranza: morte! Un'istante dopo 
l'energia del computer scenderà e 
tornerete normali. 

Vi sono alcuni punti di ricarica dis- 
seminati tra i vari livelli: al solo 
contatto Hammerfist o Metalisis 
lampeggeranno come dei rifiuti di 
Chernobyl. Attenzione però a non 
caricarsi troppo: un'errore e l'e- 
splosione è sicura. 
All'inizio del gioco siete alle prese 
con gli abitanti di una costruzione 
sottomarina; un sistema di sicurez- 
za computerizzato vi impedisce si- 
stematicamente di avanzare a meno 
che non distruggiate tutto. E infatti 
voi, combinando i salti della ragaz- 
za con le mazzate di Hammerfist, 
dovete disintegrare un bel mucchio 
di terminali allo scopo di prosegui- 



re. Una volta superato il complesso 
sottomarino, attraverserete poi l'o- 
ceano e una città in rovina (qui im- 
parerete un nuova definizione di 
mutante). Ben nascosto nella città 
c'è il Centro Olografico e pure il 
vostro obiettivo: una volta distrutto 
il Computer la coppia potrà final- 




li gioco decolla con una bella 
musica nello schermo del titoli. I 
brevi caricamenti offrono un 
gran concentrato di mostri enor- 
mi e ripugnanti sullo sfondo di 
suggestivi fondali futuribili • 
sprlte bene animati. Si vede che 
Il tempo Impiegato per la realiz- 
zazione è stato proprio ben spe- 
so e non possiamo non compli- 
mentarci. Per di più, tra una maz- 
zata e l'altra troverete dei proble- 
mi da risolvere proprio come ac- 
cadeva in Last Nlnja 2. Un gran 
prodotto per chi si aspetta molto 
dal proprio computer. 

Globale 93% 

mente riposarsi, almeno fino ad 
Hammerfist 2... 
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a bella Daphne è stata raggiunta dal suo ama- 
tissimo Dirk. Tutto sembra procedere per il 
meglio quando una forza magica la rapisce di 
nuovo. Ed è di nuovo avventura 

piedi, la seconda è quella del caval- 
lo meccanico (magistrale la conver- 
sione!), poi arriva la volta della sca- 
lata alla torre sulle travi di legno, la 



Terzo appuntamento con Don Bluth 
e con la Readysoft per la conversio- 
ne che lasciò tutti a bocca aperta 
(Funari compreso) e che prosegue la 
sua attività con una 
versione riveduta e 
corretta del primissi- 
mo Dragon's Lair. 
Questa seconda av- 
ventura doveva chia- 
ramente trovare una 
scusa per esistere, 
poiché nella prima 
versione del gioco 
Dirle salvava la sua 
amata principessa e 
quindi non ci sarebbe 
stato motivo di restare 
nel castello. Ma gli in- 
gegnosi creativi della 
Ready Soft hanno in- 
ventato un seguito fa- 
cendo rapire nuovamente la bionda 
Daphne e lasciandola prigioniera di 
quel boia incappucciato che aveva- 
mo visto in una delle scene del coin- 
op. 

Undici sono le sequenze che dovrete 
affrontare. La prima è quella del pa- 
vimento che si apre sotto i vostri 




spada infuocata e l'incudine, le cor- 
de infuocate, il re lucertola (diffici- 
lissimo al bar e altrettanto difficile 
in questa versione), i mostri di fan- 
go e i lucertoloni viola. 
A tutte queste sequenze che abbia- 
mo visto al bar seguono alcune sce- 
ne che sono state create apposta per 



la versione Amiga. Fra queste tro- 
viamo la porta che si anima, i labi- 
rinti, gli scheletri e. ovviamente, la 
scena finale. 
Escape (abbreviamolo così, va) ha 
introdotto la sequenza più accatti- 
vante tipica della versione laser: la 
morte di Dirk che si trasforma in 
uno scheletro! 
Questa versione è forse la più curata 
dal punto di vista struttu- 
rale. Potete scegliere di 
salvare ben 5 situazioni 
diverse, potete giocare 
con le immagini specchia- 
te o decidere di eliminar- 
le, potrete addirittura far- 
vi dare gli aiuti sulle mos- 
se da eseguire (ad esclu- 
sione delle ultime due 
scene). 

Escapc è senz'altro una 
nuova riprova di quanto 
si possa fare sull'Amiga e 
di come l'animazione pos- 
sa essere davvero strabi- 
liante malgrado si tratti di 
un computer. E questo se- 
condo appuntamento con Dirk affa- 
scinerà davvero tutti, anche se resta 
il fatto di avere fra le mani un carto- 
ne animato falsamente interattivo 

che può stancare subito. 
La Ready Soft per cercare di ovviare 
a quest'inconveniente ha provato a 
mischiare casualmente alcune scene 
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all'interno di una sequenza. Mi 
spiego meglio. Se, poniamo, vi ba- 
sate sulla posizione di una colonna 
all'inizio della sequenza per deci- 
dere da che parte deve muoversi 
Dirk, come avveniva nella versione 
da bar, sapete con esattezza tutte le 
altre direzioni. Ma in questa ver- 
sione Home non è così perché ogni 
blocco di una sequenza animata 
può presentarsi in un senso o nel- 
l'altro e quindi non potete sapere la 
mossa a priori prima di vedere la 
scena. 

Comunque malgrado quest'accor- 
gimento il gioco pecca del solito 
difetto: una volta imparate le 
mosse... 

C'è di buono che se possedete il 
primo Dragon's Lair potrete fare 
un "link" ovvero un concatena- 
mento dei due giochi e ottenere co- 
sì un mini coin-op a casa vostra. In 
più verranno aggiunte alla prima 
versione del gioco le morti di Dirk 
che diventa scheletro. Inoltre la se- 



quenza finale della prima parte, ov- 
vero l'uccisione del drago, non ri- 
chiede ile tre mosse in giù: ne basta 
una, e non dovrete aspettare che la 
fine venga caricata evitando così 
quell'orribile attesa che faceva per- 
dere tutta l'emozione. 
Comunque, a parte il sonoro che 
non so perché a me resta "sfasato" 
nella prima parte del gioco, il link 
fra i due Dragon's Lair è stata dav- 
vero un'ottima trovata. 
Del gioco cosa volete che vi dica? 
Ormai abbiamo già raccontato tutto 
la prima volta e ancora con Space 
Ace. Di buonissimo resta la speran- 
za che la Ready Soft prepari un gio- 
co così ma basato su un concetto 
completamente nuovo di storia, vi- 
sto che alcune scene sono state in- 
ventate ex-novo. 

Attendo comunque con fiducia Spa- 
ce Ace secondo alto e la contempo- 
ranea di Time Warp in sala giochi e 
a casa... Sull'Amiga. 




Escape Fron Slnge's Castle 
può memorizzare su Hard Disk 
questa è davvero una gran cosa 
caricamenti sono velocissimi 
giocare diventa proprio diverte 
te. Se poi eseguite il link con 
primo Dagon's Lair allora potre 
godervi davvero un mini coln-c 
a casa. 

Le opzioni che II nuovo menu 
propone sono davvero tantlsslrr 
e vi permettono una grande pò 
sibilila di scelta. Inoltre lo poss 
no giocare anche i non posse 
sor! di memoria aggiuntiva 
Escape è copiabilissimo, potre 
cioè farvi le copie di back-up pe 
che vi viene chiesto l'Inserlmen 
di un codice che trovate allega 
alla confezione (Il solito loglio I 
fotocopiarle) e I dischi si sor 
ridotti a cinque con una rlduzloi 
notevolissima anche del tempo 
caricamento. 

La confezione è molto curata, 
istruzioni In Italiano e la possib 
tà (se avete un po' di memoria) 
caricare II gioco In multltaskln 
Che cosa volete di più? il vidi 
disco collegato all'Amiga? Ni 
sun problema, basta sappiate 
tendere un annetto... 



Globale 93% 
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Qoiché la battaglia degli indici di 
ascolto televisivi si faceva sem- 
pre più aspra, il popolo di Shi- 
nar pensò di costruire la più grande an- 
tenna che si fosse mai vista, la cui altezza 
avrebbe favorito l'incontro e la comunica- 
zione con Dio: e chi tra i berlusca della 
Terra avrebbe potuto controbattere alla 
Deovisione? 




Scherzi a parte, il popolo di Shinar è 
una sona di consesso mondiale dei po- 
poli formatosi dopo gli ultimi disastri 
accaduti, tra cui il diluvio universale. 
Poiché tali sciagure venivano interpre- 
tate come un chiaro segno di sdegno del 
Creatore per il genere umano, lo stesso 
genere umano pensa 
ora di dimostrare la 
sua buona volontà fa- 
cendo dono a Dio di 
un bel Pircllone con 
ultimo piano dedicato 
alle pubbliche rela- 
zioni. Vuole insomma 
parlare con Dio e 
probabilmente chie- 
dere la sua pietà. Ma 
evidentemente il Di- 
vino stava qualche 
piano più in su per- 
ché nonostante anni 
di sedute il popolo di 
Shinar non riceve al- 
cun segno. Anzi no. 
Il segno lo riceve, 
ma nella sua immen- 
sa sfiga è andato a beccare proprio un 
incrociatore extraterrestre del pianeta 
Zantor, a 30 anni-luce dalla Terra; e un 
bel giorno se lo vede fluttuare verso gli 
ultimi piani della Torre. Gli Zanloriani 



però non sono così malevoli come qual- 
cuno, impaurito, credeva: ceno con le lo- 
ro quattro zampe da ragno non destano 
una grandissima impressione ma a di- 
spetto dell'aspetto (scusate la terribile ri- 
ma ravvicinala del terzo tipo) dimostra- 
no subito un grande senso di collabora- 




zione intergalattica: donano infatti dei 
robot operai, fatti a loro immagine e so- 
miglianza, al popolo di Shinar perché lo 
coadiuvino nella realizzazione della Tor- 
re. Succede così che fianco a fianco i tre 



robot-aracnide e il popolo di Shinar la- 
vorano nella costruzione della torre, e 
con le conoscenze di architettura che i 
primi hanno incorporate in memoria è 
una vera pacchia. L'altezza della torre 
sta per raggiungere gli ottocento metri di 
altezza (non è vero, però fa cronaca sto- 
rica) quando scoppia la rivol- 
ta: alcuni Shinariani non sop- 
portano più la presenza dei tre 
ragni e cominciano a costruire 
trappole e a tagliare i riforni- 
menti energetici per distrug- 
gerli. La biomeccanica si ven- 
dica: tutti gli Shinariani ven- 
gono trucidali dai ire robot, 
che si preparano a raggiungere 
la velia della Torre per essere 
ricuperali dagli Zanloriani. I 
piani della Torre sono divenu- 
ti però campi minati: non ce 
n'è uno che non abbia un si- 
stema anti-inlrusione, ostacoli 
mobili e immobili, passaggi 
bloccati e così via. E voi do- 
vrete guidare il trio nella sca- 
lata perché possa alfine essere 
riportato a casa. Ogni robot ha un suo 
nome e le sue caratteristiche peculiari 
che dividiamo in attive e passive: le pri- 
me riguardano le azioni che il tecnora- 
gno può compiere nei confronti degli 
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clementi del gioco, le seconde sono rife- 
ribili alle azioni che esso subisce. Lo 
Zapper (cumpà!) spara, il Pusher respin- 
ge, il Grabber incamera. Questo per quel 
che riguarda le azioni attive; per quanto 
concerne le azioni passive, ogni robot 
può essere sia distrutto da un laser, sia 
"spinto" da un raggio repellente. Tale 
discorso va applicato a tutti gli elementi 
di gioco che si presentano sui vari piani 
della torre, "nemici" e non. Lo scopo del 
gioco è farsi largo tra le insidie di ogni 
piano e raggiungere lo scopo che a ogni 
piano è associato: potrebbe essere di- 
struggere un certo numero di oggetti, 
raccogliere dei "klondike", le riserve 
energetiche dei tre robot, oppure en- 
trambe le cose. Il gioco si mostra in un 
3-D molto essenziale che può essere in- 
quadrato dalle quattro direzioni princi- 
pali e scrutato dal suo intemo con i ro- 
bot. Quali sono le insidie che il trio in- 
contrerà? Sostanzialmente le più perico- 
lose sono quelle dotate delle stesse ca- 
ratteristiche dei ragni meccanici: capaci- 
tà di distruggere e di respingere (magari 
verso una locazione a rìschio). Anche 
nell'esercito nemico abbiamo quindi de- 
gli "zappers" (paisà!... Va bè, basta co- 
sì) e dei "pushers": entrambi si dividono 
in rotanti o meno; i primi alzano e ab- 
bassano la loro bocca da fuoco, che 
emana quindi o un raggio morule o re- 
pellente, come si è già detto. Anch'essi 
però hanno le loro caratteristiche passi- 
ve, la migliore delle quali è la vulnerabi- 
lità ai raggi laser dello zappcr-ragno, la 
peggiore quella contraria. Poi abbiamo: 
i Vermi (che schifo!) che ostruiscono il 
passaggio e sono indistruttibili, le Lu- 
certole che si mangiano fette intere di 
terreno, le Mine che distruggono qual- 
siasi cosa si trovi in caselle adiacenti al- 
la loro, le Bombe a Tempo. Infine ci so- 





no gli oggetti innocui ma che devono 
essere trattati in un certo modo perché 
agevolino il lavoro dei tre robot: i Bloc- 
chi che quasi sempre devono essere spo- 
stati, i Blocchi di vetro che respingono i 
raggi-laser (da piazzare davanti a uno 
zapper nemico perché si suicidi), i Pri- 
smi che deviano di novanta gradi i raggi 
laser, i già citati Klondike, i Convertitori 
che trasformano un raggio laser in un 
raggio repellente, gli Attivatori che fan- 



no salire e scendere gli ascensori eie. 
etc. In mezzo a questa giungla dovrete 
scervellarvi per azzeccare il piano giu- 
sto a trarvi in salvo e soprattutto a con- 
seguire lo scopo indicatovi. L'azione 
dei tre robot può essere anche simulta- 
nea grazie alla possibilità di program- 
mazione di otto mosse per ognuno che 
possono essere poi "runate" all'uniso- 
no cliccando sul Run Ali. 



© 



Quand'è che un rompicapo è divertente? Quando ogni mossa chia- 
ma In causa la tua capacità di Intuizione e trovi clamorose sorprese 
nello sviluppo del gioco. Vedi Cubo di Rubik. Quand'è che un rompi- 
capo è noioso? Quando devi programmare tutto dall'inizio e se ti va 
male vuol dire che hai mancato di eseguire una mossa specifica. La 
prossima volta la fai è il gioco è risolto. Vedi Tower of Babel. Ebbene 
si, grande delusione questo prodotto della Microprose che, come ho 
detto, appartiene alla categoria degli spaccacervello sbagliati: lo si 
capisce immediatamente dal fatto che esiste la possibilità di pro- 
grammazione anticipata delle mosse da eseguire; scommetto che I 
programmatori pensavano che questo sarebbe stato II pezzo forte 
del gioco ma si sono scordati che stavano realizzando un rompicapo 
e non Omega. Ho sentito poi dire da certa stampa che la realizzazio- 
ne dell'ambiente tridimensionale sarebbe straordinaria: a me vera- 
mente Il freddi è parso piuttosto essenziale e non ci sono quaranta 
oggetti simultaneamente In movimento da gestire. Ma a parte questo 
ò lo schema di gioco che non funziona, essendo cosi privo di sor- 
prese e non stimolando l'Intelligenza ma soltanto la capacità di met- 
tere uno dietro l'altro del passaggi logici. Se vi può bastare... 
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er molti e molti 
anni il genere 
umano ha avuto 
il sospetto che 
la vita si fosse sviluppata 
anche al di fuori del siste- 
ma solare, e nel 2045 que- 
sto sospetto è diventato 
realtà, quando tre milioni 
di persone sono state as- 
sassinate da dei misteriosi 
alieni. Soprannominati 
"Scarrafoni" gli schi fi di 
alieni stanno progettando 
un secondo attacco al pia- 
neta terra. 

Questi alieni, tuttavia, non sareb- 
bero cosi cattivi singolarmente, 
ma si dà il caso che ognuno di es- 
si abbia impiantata, dentro il cer- 
vello, una lastra metallica, tramite 
la quale, la loro regina può con- 
trollarli a suo piacimento. Usando 
questo potere telepatico la regina 
ha la possibilità di convogliare 
tutte le menti dei soldati in uno 
stato di raggruppamento mentale, 
ovviamente l'esercito, in queste 



condizioni ha un potere immenso. 
Ma il governo terrestre non ha 
certo intenzione di sedersi quieto 
ed aspettare che gli scarrafoni can- 
cellino la razza umana dalla faccia 
della terra. Da tutte le nazioni del- 
la terra sono stati scelti degli abi- 
lissimi piloti per formare il "Fist- 
Of-Earth Space Force", come 
quartier generale è stata scelta Sol 
Base, la stazione orbitante più 
grande, fino a 
quel momento 
adibita a scopi 
scientifici, ora da 
qui invece i piloti 
partiranno per va- 
rie missioni, con 
lo scopo di testare 
le armi, migliora- 
re l'abilità di ma- 
novra per poter 
poi essere in gra- 
do di distruggere 
l'esercito alieno. 
39 missioni, sotto 
il nome in codice di WARHEAD, 
sono state approntate per eliminare 
definitivamente gli alieni, tu sei 
uno dei migliori piloti dello squa- 
drone, e dovrai completare con 
successo tutte le missioni, fama e 
gloria ti aspettano. Le prime facili 
missioni ti serviranno soprattutto 
per familiarizzare con il nuovo 
astrocaccia della federazione, il 
FOE-57, mano a mano che progre- 
dirai nelle missioni i contatti con i 



nemici si faranno sempre più fre- 
quenti. 

Le istruzioni di ogni missione ti 
verranno direttamente segnalate 
dalla base, un giorno dovrai te- 
stare i raggi trattore, un'altro i 
laser a raggi x (sono pazzi questi 
inglesi NdObelix), e un'altro an- 
cora dovrai affrontare le malefi- 
che navi degli scarrafoni. Se la 
missione è lontana dalla base po- 




trai pianificare il percorso su di 
una mappa galattica ed affidarti 
al pilota automatico per raggiun- 
gere il luogo prescelto. 
Riuscirai a completare tutte le 
missioni che ti permetteranno di 
far parte dell'Elite dello squadro- 
ne?, sarai abbastanza forte da 

sopportare il tremendo stress 

quotidiano a cui sono sottoposti i 
piloti spaziali? Il mondo ha biso- 
gno di te! 
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E lascia stare II pulsante di fuoco!, siediti e lascia 
andare l'Intro. Ohi, ed eccoci qua a presentare 
un'ennesimo gioco grallca-vettorlale-sollda, que- 
sto filone 6 stato sfruttato fino all'osso, da Stargli- 
der II In poi, ma anche questa volta II gioco risulta 
ancora divertente da giocare, grazie soprattutto al- 
l'ottima realizzazione, a partire dalla stupenda co- 
lonna sonora che si può apprezzare nella versione 
Amica, ma non bisogna trascurare l numerosissi- 
mi dettagli che ci offre la grafica vettoriale, meno 
Impressionanti sono le (poche) schermate dise- 
gnate, che comunque si intonano benissimo con II 
gioco e conservano la stupenda atmosfera futuri- 
stica. GII effetti sonori non sono da meno, con de- 
gli effetti diversi a seconda dell'arma che si utiliz- 
za e I numerosissimi messaggi digitalizzati che ci 
Invia II computer (a proposito, non sapevo che I 
computer del futuro avessero il set di caratteri del- 
lo Spectrum NdT.). La parte più bella sta comun- 
que nelle missioni, che fanno assomigliare questo 
vldeogloco ad alcuni famosi simulatori di volo, più 
che ai suol predecessori, quali Stargllder ed Elite. 
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DRfìQOhTS 



PfìLfiCE 



Lontano al di 
là delle colli- 
ne c'è una 
terra che si 
chiama An- 
rea, e brusco al suo in- 
terno si erge uno spun- 
tone di roccia detto la 
Montagna Nana. 
Secondo la leggenda in 
cima alla Montagna Na- 
na giace il segreto del- 
l'immortalità, tenuto 
nascosto nella Sala del 
Trono del Grande Ca- 
stello. I Grandi Signori 
che governano Anrea 
ordinano a voi e ai vo- 
stri compagni viaggiato- 
ri di combattere tra voi 
per decidere chi entrerà 
nel castello. 



Innanzitutto dovrete ottenere tre pezzi 
di un talismano. Essendo tipi intelli- 
genti, comunque, non andate di perso- 
na in missione ma spedite enormi, 
squamose belve rettili a perlustrare la 
campagna. 
Possono giocare fino a tre persone, 
ma gli amici assenti possono essere 
rimpiazzati dal computer. Ognuno dei 
tre giocatori — Bachim l'Alchimista, 
Ouered la Vampiressa e Ametrin la 
Bestia Verde (puah! NdT.) — ha il 
proprio castello, un dragone nel pieno 
della maturità e parecchie uova. Per 
trovare i tre pezzi del talismano, do- 
vrete ovviamente spedire quanti più 
dragoni il più velocemente possibile, 
per cui la procreazione è essenziale. 
Le icone alla base dello schermo ri- 
traggono i giocatori, un timer delle 
uova (che consente l'accelerazione 





del tempo), un'opzione di salvataggio 
e un'opzione di uscita. Dopo la scelta 
del giocatore appaiono altre icone. 
L'icona della mappa mostrerà l'area 
circostante la Montagna Nana; un oc- 
chio di drago terrà d'occhio i draghi; 
la fondamentale icona delle covate 
consentirà la procrea- 
zione; l'icona a libre- 
ria mostrerà le vostre 
finanze. Poi c'è un'i- 
cona lancia-incantesi- 
mi e un'icona a for- 
ma di porta per co- 
municare con i com- 
mercianti che cerche- 
ranno di vendervi gli 
ingredienti per i vo- 
stri incantesimi. 
L'incubazione di 
quattro uova alla vol- 



ta viene espletata cliccando sull'ico- 
na-uovo, ponendo le uova nell'orna- 
tissima incubatrice e accendendo i 
bollitori. Fate attenzione, perché più 
intenso sarà il calore, più velocemen- 
te il pargolo uscirà fuori. Questo vi 
causa anche delle spese e un drago 
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che abbia uno sviluppo fisico improprio è 
più debole. 

Una visita in libreria vi permetterà di consul- 
tare tre libri: il libro dei conti, il libro degli 
affari in corso (vi dice cosa sta accadendo 
dove) e il libro degli icantesimi. 
Mentre cercate i pezzi del talismano, i vostri 
draghi potrebbero dover (involontariamente) 
saccheggiare e razziare un piccolo villaggio 
(la corsa all'immortalità non permette senti- 
mentalismi). Potete anche spedire fuori i vo- 
stri draghi senza scopo, o entrare in una se- 
zione di allenamento in cui controllate la be- 
stia in una fase a scrolling verticale (Dragon 

Spini?). 

Una parola di consiglio: tenete sempre d'oc- 
chio il libro degli affari in corso, a volte ci 
sono lavori che potete fare che vi fanno gua- 
dagnare un bel po' di soldi. Più soldi avrete, 
più draghi potranno essere fatti nascere, più 
possiblità avrete di trovare il talismano e 
quindi di entrare nel castello e di diventare 
immortali per sempre. 



CONSIGLI 

— Imparate a lanciare Incantesimi II 
più presto possibile. Se II computer è 
In gioco, Il userà sempre. 

— Quando II gioco ha Inizio, scaldate 
le Incubatrici. Più dragonclnl nasce- 
ranno meglio sarà per voi. 

— Proteggete I villaggi sotto la vostra 
giurisdizione, spesso vi premieranno 
per II vostro aluto. 




Un vero gioco di ruolo. La confezione 
contiene un manuale esauriente e le 
icone lo rendono facilmente accessi- 
bile. Però ò statico negli schermi 
principali di pianificazione e la grafi- 
ca nelle fasi d'azione è piuttosto sca- 
rabocchiata. GII accessi al disco pos- 
sono diventare un po' noiosi, spe- 
cialmente quando ciò comprende 
continue sostituzioni. Esteticamente 
parlando, l'elemento più vistoso di 
Dragon's Breath è II suono, che crea 
un'atmosfera di ossessione In un gio- 
co già frustrante. Ora se mi volete 
scusare, ho delle uova In pentola... 

Globale 8 2% 
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Il dominio del tempo. 

Lo "spirito" della grande Russia rivive in due 
ineguagliabili orologi " Bisciov ", modello 
"Tradizione" e modello "Lenin". 
Il loro movimento meccanico é praticamente 
indistruttibile ed inarrestabile nella sua preci- 
sione. 

In acciaio cromato, confezionati in simpatici 
astucci, con garanzia di un anno, gli orologi 
"Bisciov" sono l'ideale per chi desidera avere 
sempre il controllo del Tempo. Senza problemi 
di pile scariche.. .Dalla Russia con amore! 
Consegna 20 giorni data ricevimento ordine. 

Ritagliare e spedire in busta chiusa a: 
Suares & Adler Italia S.r.l. 

Casella postale 337 -20101 - Milano 



Si. \ o^li» ricevere 
l' orologio "Bisciov" 



□ modello "Tradizione" - □ modello "Lenin" 
(segnare con una crocetta il modello desiderato). 

Al prezzo di £. 89.000 cad. + £. 5.000 per 
spese di imballo e spedizione. 

□ Allego assegno bancario non trasferibile intestato a: 
Suares & Adler Italia S.r.l. 

□ Allego ricevuta di versamento sul ce. postale 

n" 15089204 intestato a:Suares & Adler Italia S.r.l. 
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on v'è dubbio alcuno che i programmatori del team 
Assembly Line, autori di magnificenze quali Xenon 2 
e Interphase, si siano conquistati un posto di rilievo 
nel panorama videogiochistico del mondo intero. La 
loro ultima fatica, Pipemania, faceva parte di un genere abba- 
stanza particolare e, proprio per questo, rischioso: i puzzle ga- 
mes, appunto. Visto il successo ottenuto (per ora esclusivamen- 
te nel Regno Unito, dato che da noi non è ancora arrivato Ndt) 
hanno deciso di continuare sulla stessa strada ed hanno sfor- 
nato E-motion, che sembra essere veramente all'altezza delle 
precedenti produzioni... 



Suono digitalizzato a quattro voci, 
modo HAM, ray-lracing: diamine, 
ma questo E-motion è un gioco o 
una demo? Ahahahah (MA ti lascio 
un paio di righe vuote se vuoi, così 
potrai inserire tutti le NdMA che 
vorrai)! Piuttosto che scrivere 'ste 
boiate che ne dite di iniziare a par- 
lare del gioco vero e proprio? 
Ambientato nel microscopico mon- 
do degli atomi, delle molecole e 
delle particelle, E-motion vi mette 
ai comandi di una sfera che potete 
far ruotare in senso orario ed oppo- 
sto e spingere. In ciascuno dei cin- 
quanta livelli l'obbiettivo è molto 
semplice: far entrare in collisione le 




• 



'* 
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vuoi che rappresentino un 

paio di particelle così pic- 
cole che esplodono?" verrà 
defenestrato in men che 
non si dica!). Ma, attenzio- 
ne: se due sfere di diverso 
colore vengono a contatto 
tra di loro, ciascuna di que- 
ste si dividerà in due, au- 
mentando non di poco la 
difficoltà!!! 

Visto che tutto ciò sembra- 
va fin troppo facile, i pro- 
grammatori hanno deciso di 
complicare un po' la vicen- 
da, unendo le sfere con al- 
cuni elastici (che dovrebbe- 
ro rappresentare le moleco- 
le — ehi, il sottoscritto non 
è che brilli in chimica, ma 
"secondommia" le molecole 
non c'entrino una prugna 
secca! Ndt), i quali, il più 
delle volte, si attorcigliano intorno 
agli ostacoli presenti nella maggior 
parte dei livelli, creando così il fa- 
mosissimo "giramento di palle"! 
Quando il livello d'energia rag- 
giunge i valori minimi, si ha la fati- 
dica perdila di una vita, fino a 
quando, perse le quattro a disposi- 
zione, apparirà l'odiatissimo screen 
di Game Over. Fortunatamente vite 
extra possono essere guadagnate 
ogni 25000 punti raggranellati. E i 
punti extra? Calma, caaaaalma: si 
possono anche recuperare bonus 
sotto forma di punti in alcuni 
screen (che si chiamano proprio 
"bonus screen") ogni tot numero di 
livelli, collezionando una serie di 
pod nel giusto ordine ed entro il li- 
mite di tempo prefissalo. 
Come precedentemente accennato i 
livelli sono cinquanta, ma una volta 
raggiunto il venticinquesimo qua- 
dro è possibile (e consigliabile) ri- 
partire da metà strada. Inoltre sono 
presemi le opzioni di salvataggio e 
di pratica di ogni livello. 
Possono giocare a E-motion anche 
due persone contemporaneamente, 
nel qual caso è raccomandabile 
sangue freddo e molta, molla, mol- 
ta collaborazione, anche perché le 
vite sono in comune. Pensate poi 
che in alcuni livelli i due giocatori 
sono collegati tra di loro per mezzo 
di un elastico e, nei quadri più 
avanzati, anche alle sfere!!! 




Che dire di E-motlon? Esteticamente fa un gran bel figurone: fo 
dall In modo HAM, grafica semplice ma moooooolto realistica (m 
come cavolo fa ad essere realistica se tratta di molecole e atom 
vari? LI hanno fotografati e digitalizzati? Ma per favore... NdMA) 
sonoro ricco di effetti speciali digitalizzati a quattro voci e dive 
lentissima musichetta jazz nello screen del titoli. Ma II gioco? E 
bene, qui lo dico, senza paura di essere smentito: Il gioco è gran- 
de, superbo, mitico. L'Idea di base è proprio una str... Una stupi- 
data: praticamente si tratta di un biliardo. Ma con la semplice ag- 
giunta di elastici, ostacoli ed amenità varie alla US Gold sono riu- 
sciti a creare un prodotto VERAMENTE coinvolgente (ed è cosi 
che dovrebbe sempre essere!!!). 
Non parliamo del modo a due giocatori, che è quanto di più d 
vertente e ghlgnesco possa esistere. Certo, se slete di quelli eh. 
non esitano a tirare cartoni e centre alla tastiera del computer 
vi arrabbiate vldeoglocando (come il sottoscritto d'altronde), vi 
consiglierei di dargli un'occhlatlna prima dell'acquisto. Altrlme 
ti, non abbiate esitazioni: mi ricorda un po' la pubblicità dell' 
thello "a minute to learn, a llfetlme to master". Ci metterete un 
palo di partite a capire bene II funzionamento del gioco, ma vi e 
vorranno diverse ore prima di staccarvi dal video con gli occhlon 
Iniettati di sangue! Comunque, ricordate, lo v'ho avvisato: E-mo- 
tlon è uno di quel giochi che fa arrabbiare non poco, ma quando 
si supera un livello che ci ha tenuto Impegnati per un pomeriggio 
Intero, volete mettere la soddisfazione di urlare un "TIE'!!t", m 
garl accompagnato da un ampio movimento del braccio destro? 
Attenzione però che non entri nessuno In quel momento: a me è 
già capitato e le conseguenze sono ancora visibili ad occhio 
nudo... 



Globale 89% 




http://www.old-computer-mags.com/ 



TQU TY QOft-flgaO ^O/lnn 



http:/Avww. old-computer-mags.com/ 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



®(? IL®<s)Q[m] 



fiCTIVISION 




Butto cominciò con il popolo dei nani, 
eternamente in cerca di oro da strappa- 
re con il piccone dalle viscere della terra 
madre. Lunghe gallerie creò questo la- 
borioso popolo, finché un bel giorno ci 
fu una frana e strali di luce solare piovvero nelle 
prima buie gallerie. Quasi un miracolo fu per lo- 
ro, che mai videro la vera luce ma sol l'incerto 
tremolare di poche torce; molti rimasero terro- 
rizzati, pochi coraggiosi uscirono e si insediaro- 
no nella terra prima sconosciuta. E tosto arrivò 
il nome alla nuova terra: Asthalarea, da Asthel 
Arra: "terra superiore". 



"Tutto cominciò con il popolo dei na- 
ni, eternamente in cerca di oro da 
strappare con il piccone dalle viscere 
della terra madre. Lunghe gallerie creò 
questo laborioso popolo, finché un bel 
giorno ci fu una frana e strali di luce 
solare piovvero nelle prima buie galle- 
rie. Quasi un miracolo fu per loro, che 
mai videro la vera luce ma sol l'incer- 
to tremolare di poche torce; molti ri- 



masero terrorizzati, pochi coraggiosi 
uscirono e si insediarono nella terra 
prima sconosciuta. E tosto arrivò il 
nome alla nuova terra: Asthalarea, da 
Asthel Arra: "terra superiore". 
Bene, prodi viaggiatori, la storia di 
questa nuova regione iniziò in siffatto 
modo con i nani che furono presto rag- 
giunti da itineranti elfi. Ma la vita pa- 
cifica di queste gentili creature fu pre- 



sto interrotta: creature perfide arriva- 
rono, e rozze e ottuse ma assetale di 
sangue. La loro sete durò a lungo e 
molte vittime caddero per difendere 
gli insediamenti, ma alla fine si rag- 
giunse un equilibrio con successivi 
insediamenti di umani, walbar e kel- 
den. Dopo una serie df eventi minori 
ecco i nostri giorni, assai tranquilli ri- 
guardo ai secoli prima ma senza dub- 
bio incerti e zoppicanti. Ecco il pro- 
blema, amici miei: non c'è più autori- 
tà, né legge: solo caos e anarchia, se- 
paratismo e particolarismo, faide e di- 
sordine. E giunto per me il momento 
di andare, ma riflettete su questo. Ad- 
dio, guerrieri." 

Ebbene, amici lettori, cosi disse il 
saggio. Asthalarea ha bisogno di voi, 
o meglio ha bisogno di valentuomini 
che sappiano partire da un'umile con- 
dizione sociale per arrivare dopo lun- 
go tirocinio alla suprema autorità 
guerriera di Cavaliere, e con questo 
entrare nella leggenda. Il primo passo 
in questo mondo lo compirà il drive 
del PC caricando il gioco, e dopo ciò 
vedremo un libro intitolato "1 cavalie- 
ri della leggenda". Apriamolo con la 
semplice pressione di un tasto, sia es- 
so della tastiera o del mouse, e trovia- 
mo l'indice. 

KOL è un gioco di ruolo, non è quin- 
di strano che il libro ci permetta di 
creare personaggi e poi lanciarli nel 
gioco. Affatto nuova in questa classe 
di giochi è la lì presente opzione per 
installare futuribili regioni, presumi- 
bilmente ancora nel cantiere Origin e 
ad esso direttamente richiedibili. Ma 
lasciamo l'ignoto per il noto e apria- 
mo il libro donde appare il menu dei 
personaggi: qui scegliamo nome, raz- 
za, classe e sesso, per poi accettare o 
rifiutare una serie di caratteristiche 
generate a caso finché siamo soddi- 
sfatti. Infine viene l'immagine del no- 
stro nuovo personaggio the sceglia- 
mo personalmente noi tra un ampio 
numero di figure già pronte, e se ci 
sentiamo novelli Giotto possiamo 
perfino modificarla a nostro giudizio 
con l'acclusa sezione di disegno. Ci 
sono concessi sei personaggi per 
gruppo gestibili separatamente, e nul- 
la ci impedisce di creare svariati 
gruppi includendo questo o quel per- 
sonaggio. 

E però il dono dell'ubiquità ben rara 
cosa: non uno dei nostri eroi, per 

quanto baldi, ne può usare, e dobbia- 
mo pertanto considerare che ogni per- 
sonaggio stia in una precisa locanda 
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in una certa città. Se è gente fresca di 
creazione la scelta è presto fatta (dal 
PC) che ci impone la Trollsbane Inn 
in quel di Brettle. Son in Asthalarea 
sei città, un paesucolo e diversi forti- 
ni; questi ultimi non sono indicati 
sulla mappa, mentre i primi sette in- 
sediamenti sono nomati Brettle, 
Htron, Shellernoon, Olanthan, Poitlès 
loclc, Thimblewald e Hobe. Nel cor- 
so del gioco capita sovente di viag- 
giare, e quindi i nostri/vostri eroi mu- 
teranno la loro temporanea residenza. 
Questo avviene perché non è possibi- 
le salvare il gioco se non in una lo- 
canda, e quindi, indirettamente, in un 
centro abitato. 

Il linguaggio del gioco non esiste, o 
meglio è quell'idioma universalmente 
usato e privo d'ogni vocabolario che 
è il linguaggio visivo, e quindi sto 
parlando di un gioco controllato a 
icone. Per la verità il solito inglese fa 
ancora, inevitabilmente, da padrone 
nelle parti testuali e soprattutto nella 
documentazione, strettamente mono- 
lingua. Già parlai prima di mouse, e 
infatti quest'utile balocco è automa- 
ticamente usato in presenza del suo 
programma pilota; diversamente si 
può usare la tastiera, e ci manchereb- 
be altro. 



Quando iniziamo 
a giocare abbia- 
mo un solo per- 
sonaggio, che 
nella locanda di 
partenza deve 
cercare se siano 
ivi presenti com- 
pagni d'avventu- 
ra pronti a se- 
guirlo. Se ci so- 
no potete ag- 
giungerne fino a 
cinque, e quando 
avete finito usci- 
te dalla locanda 
e il gioco inizia. 

Ecco Brettle, primo insediamento 
umano in Asthalarea e suo capoluogo 
morale, grande città da visitare per 
imparare dove stiano gli edifici che vi 
serviranno in futuro. In genere, in città 
si trova sempre una locanda dove per 
un modico prezzo si possono salvare i 
personaggi su disco, insieme a diversi 
tipi di negozi che forniscono alimenta- 
ri, oggettistica assortita, armi, armatu- 
re e cavalli. Ci sono anche abbazie per 
risanare i propri corpi martoriati dai 
nemici, le abitazioni degli indigeni ai 
quali potrete liberamente parlare e 
chiedere ragguagli, e perfino i domici- 
li di espertissimi uomini d'arme che 
vi potranno aiutare a migliorare il vo- 
stro rendimento in battaglia. 
Eccoci in tema di battaglie, fulcro 
ideale dei giochi di ruolo e mezzo in- 
dispensabile per costruire i propri per- 
sonaggi. In esse avete la scelta di chi 
attaccare, come attaccarlo, come di- 
fendervi e con che velocità muovervi. 
A differenza di altri giochi di ruolo 
più lineari e meno impegnativi, in 
KOL dovrete tenere costantemente lo 
sguardo sull'affaticamento dei vostri 
eroi. Qui la fatica può essere mortale 
come una grave ferita, quindi non po- 
tete, o meglio non dovreste, forzare i 




vostri a ritmi forsennati di combatti- 
mento con armi e armature pesantis- 
sime. 

In merito di armature, ecco finalmente 
introdotta una differenza, per cui que- 
ste coprono tre diverse parti del corpo 
(testa, torso, gambe) e le difendono di- 
versamente a seconda di quanto siano 
solide le varie parti. 
Ed ecco entrare in gioco anche l'am- 
biente, con l'introduzione del clima a 
modificare la quantità di cibo che i vo- 
stri eroi trovano lungo la strada: in 
primavera si troverà facilmente di che 
placare lo stomaco gorgogliante, men- 
tre in inverno dovremo riempire gli 
zaini di succulente provviste per i lun- 
ghi viaggi. 

Ma lo scopo del gioco? Già detto: di- 
ventare cavalieri. Si sale lungo i gradi- 
ni sociali risolvendo missioni che vi 
possono essere commissionate da alcu- 
ni dei tanti personaggi con cui potete 
parlare, ed è per questo che il dialogo 
è importante. 

Quasi dimenticavo la magia: I vostri 
eroi possono aggregarsi ad ordini ma- 
gici per cosi avere accesso a diversi 
incantesimi, con la possibilità di co- 
struire magie proprie combinando sa- 
pientemente le sillabe della lingua elfi- 
ca, l'idioma della magia. Oppure, più 
semplicemente, possono comperare in- 
cantesimi già pronti e usarli in batta- 
glia. 

La confezione del gioco è automatica- 
mente descritta se sapete che KOL è 
firmato Origin: un bel manualone, 
mappa di Asthalarea, foglio di riferi- 
mento e ben sei dischi da 5,25". Il pro- 
gramma richiede 384K e pilota le 
schede CGA, EGA, TGA e HGA. 
Avrete anche capito che la risoluzione 
è la solita 320 X 200, ma la grafica è 
bella e non si sente il bisogno di met- 
tere alla frusta la potente scheda EGA. 
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Origin 
contro Origin 

Il presente: "Altri scrivono program- 
mi, noi creiamo mondi", o II futuro: 
"Altri creano mondi, noi vi portiamo 
l'universo"; sono questi I motti della 
Origin. E una di quelle pochissime 
case che abbiano saputo Imporre 
uno stile unico e personale: superbe 
confezioni, megamanuall e schemi di 
gioco efficaci e collaudati. KOL ricor- 
da sia Times of lo re sia Space Rogue, 
e Infatti tutti e tre sono accomunati 
dalla visione che si ha sul mondo, ma 
risaliamo ulteriormente: anche la se- 
rie Ultima, qualità grafica a parte, è 
chiaramente imparentata con questi 
moderni prodotti. La Origin sembra In 
continua concorrenza con se stessa: 
produce programmi apparentemente 
slmili In Illusorio contrasto tra loro, 
che puntualmente si rivelano gran- 
dlosamete diversi dando vita a mondi 
sempre differenti, eppure cosi ben 
definiti da coinvolgere subito e a lun- 
go. Brava Origin, continua cosi. 



© 



Giocando a KOL ci si deve assuefare al non veloce ritmo di 
gioco, frenato dal caricamenti e da alcune pause di elabora- 
zione, ma soprattutto dal combattimenti. Questi sono in linea 
con lo spirito del gioco e sono pensati soprattutto per essere 
tattici e completi, con la contropartita di una minore veloci- 
tà. KOL è un gioco di ruolo molto slmulatlvo e ha tutta la no- 
ta profondità di marca Origin, e vi assicuro che non lo finire- 
te tanto facilmente. Ci sono anche eleganti particolari come 
la possibilità di Installare future regioni o di modificare le fi- 
gure del propri personaggi: potrebbe anche essere un'Idea 
per confrontare la vostra bravura con quella di disegnatori 
professionisti. La grafica EGA è sfruttata ad un livello supe- 
riore alla media e I graticolili troveranno tante belle Immagini 
da ammirare. E da notare che KOL non è un classico come 
Exodus: Ultima 3 per via di alcuni particolari, ma resta un 
acquisto fortemente consigliato, a meno che non possiate 
sopportare le pause. . 

GLOBALE 88% 




... la CIRCE ti è più vicina 
con il nuovo punto vendita di Viale Monza, 6. 



CIRCE Electronics 



S.r.l. 



Viale Monza, 6 - MM Loreto - Tel. 02/26112024 - 20127 Milano 

Viale Fulvio Testi, 219 - Tram 11 e 2 - Tel. 02/6427410 - 20126 Milano 



AMIGA 500 



Lit. 849.000 



hi OMACCIO -i PERB \SF.m / \ \ 



42/100 TGM TX 020:05/90 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



http:/A/vww. old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



ls It a Bird? Is It a Piane? NO! It's. 
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A sottolineare la multlformltà del- 
le avventure lucaslane, ci sono 
giunte In redazione soluzioni tutte 
diverse, una che smentiva l'altra, 
una che proponeva alternative, 
trucchi e Insomma mi sono dovu- 
to Inventare shaker per far venire 
fuori questa soluzione. Ancora 
una volta la fantasia trionfa e le 
citazioni d'obbligo sono per: Al- 
berto Bazzaco di Penderobba (Tv) 
di cui pubblichiamo anche le 
mappe, Fausto Brogl e Federico 



Piccinini di Sassuolo (Mo), Paolo 
Martella di Roma e "Lo Scuro" di 
Mantova. 

PC 

BERNETT COLLEGE, NY 

Dopo aver dato il codice a Marcus vi 
ritroverete in palestra: qui potete de- 
cidere se allenarvi con uno sparring 
partner (ma torse siete voi lo spar- 
ring partner) usando naturalmente la 
tastierina numerica. Tornate ora nel 
corridoio da dove eravate venuti e 



se volete parlate ancora con Mar- 
cus, ma non ha grande importanza. 
In ogni caso dovrete entrare nel vo- 
stro studio, prima porta appena usci- 
ti dalla palestra. Qui troverete una 
mandria di alunni inferociti a cui 
sluggirete con le risposte elusive 3- 
3-3. Ciò vi consentirà di entrare nel 
vostro studio-museo: recatevi subito 
davanti alla scrivania e togliete tutte 
le cartacce; scoprirete un pacco, che 
dovrete aprire, proveniente da Vene- 
zia: contiene il Diario del Graal di vo- 



FANTASY'S DI ANDY CAPP 

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64) 



TUTTE LE NOVITÀ' 

COMMODORE 64 
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VENITE A TROVARCI !!! venite a trovarci !!! VENITE A TROVARCI !!! 

VI ASPETTIAMO !!! 

ROMA - VIA ANCONA, 18 - CAP. 00198 - ROMA 

06/8440349 - (Porta Pia) 
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stro padre. Ora per non dover doma- 
re di nuovo la Pantera, aprite la fine- 
stra e uscite di lì. Fuori vi attendono 
due sicari che vi condurranno da 
Lord Donovan, che vi informerà del 
rapimento di vostro padre. Finito 
l'intermezzo, vi ritroverete davanti al 
college; viaggerete ora fino alla casa 
di Henry, cioè papà. Nell'apparta- 
mento, tirate la libreria: sul retro del- 
la stessa si trovava un pezzo di na- 
stro adesivo, che prenderete. Uscite 
e tornate, via-finestra, nel vostro stu- 
dio. Qui usate il nastro adesivo con 
l'ampolla di solvente che si trova su 
uno degli scaffali: la miracolosa rea- 
zione chimica procreerà una piccola 
chiave. Gettatevi nuovamente dalla 
finestra (tanto è pianterreno) e tor- 
nate nell'appartamento del papi. 
Nell'angolo a sinistra c'è un mobilet- 
to con una pianta sopra: prendete la 
pianta (che depositerete a terra au- 
tomaticamente), prendete la tovaglia 
(che depositerete etc. etc.) e usate 
la chiave con lo scrigno. Al suo inter- 
no c'è un vecchio libro che prende- 
rete. Altro articolo di cui vi approprie- 
nte è il quadretto che ritrae un tro- 
feo nella stanza da letto. A questo 



punto uscite e l'avventura è finita. 
Scherzavo, dovete partire per Ve- 
nezia. 

VENEZIA 

In quel di Venezia incontrerete quel- 
la bella gno... ehm la Dott. Prof. 
PhD. Elsa Schneìder che vi porterà 
nella biblioteca. Che volete che si 
faccia in una biblioteca? Si consulta- 
no i testi e inlatti rovistando nei due- 
centomila scaffali della biblto scopri- 
rete ben TRE libri importanti: 1) il 
Mein Kampf, cioè il diario di Hitler in 
cui l'autore scrive innocenti pensieri- 
ni razzisti; è appoggiato di sbieco a 
un altro testo e quindi facilmente in- 
dividuabile. 2) il manuale di volo; è il 
quarto da sinistra di una sfilza di libri 
smilzi tutti uguali. 3) il testo "I Segreti 
delle Catacombe Romane" un tomo 
consistente in una fila di tomi consi- 
stenti. Appena individuate i tre testi, 
appropriatevene Adesso andate 
nella stanza della vetrata che ha an- 
che i paletti e il cordone: prendete il 
paletto centrale più il cordone rosso. 
A questo punto consultate il diario di 
vostro padre: riporterà una particola- 
re vetrata e un messaggio sotto la 



raffigurazione. Il senso della raffigu- 
razione è chiaro: dovete andare nel- 
la stanza della biblioteca che ha la 
stessa vetrata. Andateci: ora tocca 
al messaggio essere decifrato. 
Esempio esplicativo: se il messaggio 
indica "la seconda a sinistra" signifi- 
ca che dovete piazzarvi davanti alla 
colonna a sinistra, leggere la sua 
iscrizione e del trittico di cifre riporta- 
to tenere a mente la seconda cifra (a 
partire da sinistra ovviamente). Rie- 
sempio: messaggio : "segui il terzo a 
destra". Iscrizione colonnina di de- 
stra: "III. V. IV". Cifra da tenere a 
mente: IV. Capito? Avrete già notato 
che la pavimentazione riporta delle 
piastrelle casualmente numerate. 
Ora usate il paletto sulla piastrella 
che riporta il numero suggeritovi dal 
messaggio del diario; vi ritroverete 
nel labirinto delle catacombe. Con- 
sultate le mappe delle catacombe di- 
segnate sul vostro manuale e rag- 
giungete la stanza del tombino. 
Uscite: vi ritroverete tra i tavoli del 
bar della piazza. Andate tutto a sini- 
stra fino al tavolo dei due innamora- 
ti, dando un'occhiata alla bottiglia di 
vino esprimerete il vostro disgusto 
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La sede di una nuova dimensione 
per il Vostro Computer: 
Le migliori marche software 
I migliori prodotti hardware 

Con l'occasione dell'apertura della nuova sede, 
nel cuore di Genova, offriamo a tutti: 

• VideoGenlock MKII & VideoGenlock 
A2000 a L. 360.000 

• Framer Overscan a L. 1 .200.000 

• Televideo MK2 Amiga a L. 2 1 5.000 

• Espansione di memoria per A500 
da512KaL. 140.000 

• Drive esterno per Amiga L. 199.000 

• Drive interno per A2000 L. 140.000 

Novità: 

Cabinet portamonitor per A500, Kick Start 1 .2/1 .3 
su ROM, Hard Disk, Digitalizzatori Audio Prosound 
Designer, Midi, Digivìew Gold, A/MAX, Espansioni 
di memoria per A2000, TrackDisplay, Espansioni 
A500 con orologio, Programmatori di Eprom, PAL- 
Converter Splitter Ecc. 
Servizio programmazione Eprom e Servizio 
digitalizzazione immagini. 
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SPECIA LITÀ 

INFORMATICHE 



OFFERTA VERAMENTE SPECIALE PER C-64 

ProVideoMK.l aL 115.000 
Televideo MK. 1 ai. 130.000 

E ancora Slots porta Cartridge 

Lemon Fastloaa, Easy Tape, 

Hi-Disks, Joysticks, Cavi, 

Software applicativo, 

Games per C-64, Amiga, PC e Compatibili, 

Data-Switch, Connettori speciali per Commodore, 

Memorie per espansioni, Monitor, 

Stampanti, Computers ... 

NON BASTA?!? 

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 



HOT SHOP 
VICO DEI GARIBALDI 
16123 GENOVA 
TEL. 010/206646 



2/R 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



TI PS 



per l'annata. Il piccioncino maschio 
vi darà retta e vi concederà di pren- 
dere la bottiglia. Tornate al tombino 
e intilatevicisivi, scusate l'incasina- 
mento. Siete di nuovo nei sotterra- 
nei. Andate nella caverna con lo sta- 
gno e riempite la bottiglia (inutile che 
vi descriva la dinamica precisa del- 
l'azione, no?) anche se potevate far- 
lo già in superficie con la fontana 
della piazza, ma non ha importanza. 
Andato nolla locazione con lo sene 
letro di Capitan Uncino (tanto per in- 
tenderci) e prendete l'uncino, poi re- 
catevi nella caverna della torcia: 
usate ora la bottiglia con la torcia; il 
fango si è ammorbidito! Prendete la 
torcia e attiverete una trappola che 
vi scaraventerà ancora più sotto, nei 
sotto-sotterranei. Tranquilli, ce l'ave- 
te ancora la mappa delle catacom- 
be, no? Bene, allora andate nella 
stanza del tombino di legno. Potete 
attraversare il ponte di pietra per en- 
trare nella stanza delle incisioni ma 
serve a poco. Usate l'uncino col bo- 
tolone, usate la frusta con l'uncino 
e... stappete!. Ora andate alii stan- 
za con la scala e salite; raggiungete 
poi la stanza dello stagn... non c'è 
più un filo d'acqua! Piccolo ragiona- 
mento che vi porta a concludere che 
l'avete svuotato voi, poi via alla ca- 
verna col macchinario. Usate il cor- 
done rosso col macchinario e girate 
il timone, ciò vi permetterà di abbas- 



sare un ponte levatoio che troverete 
in seguito. Raggiungete la caverna 
con le statue: è il momento di con- 
sultare il diario Spingendo le statue 
cercate di ottenere la combinazione 
riportata nel diario: si aprirà la porta 
destra. Raggiungete ora la stanza 
dei teschi musicali paasando per 
quella del ponte levatoio. Nuova 
consultazione del diario e spiegazio- 
ne: a ogni nota corrisponde un te- 
schio, in funzione dell'altezza della 
nota sul pentagramma. Esempio: mi 
basso-2 A teschio da sinistra, sol 
basso«4* teschio da sinistra e cosi 
via (ATTENZIONE!!! Ogni tanto la 
scala viene invertita. Ascoltate bene 
i suoni che fanno i teschi quando 
vengono premuti e regolatevi di con- 
seguenza NdMA). Anche se non co- 
noscete le note il meccanismo lo 
capirete lo stesso; quindi "suonate" 
premendo i teschi nella successione 
suggerita dal diario. Quindi un po' di 
labirinto ed ecco la stanza della tom- 
ba: esaminatela e scoprirete la città 
in cui si trova il Sacro Graal, ovvero 
Alessandretta ora Iskenderun. Aprite 
dunque il lucchetto della porta a 
sbarre e passate alla stanza del 
tombino: uscite, vi aspettano Marcus 
e Elsa per portarvi in Austria. 

IL CASTELLO NAZISTA 

Una volta davanti al castello... entra- 
te. Vi aprirà un maggiordomo che vi 



farà un sacco di domande a meno 
che lo stendiate con un bel gancio, 
che è quel che bisogna tare. A que- 
sto punto per orientarvi nel castello 
seguite le nostre mappe. Andate nel- 
la stanza del nazi ubriaco. Chiedete- 
gli come sta e ditegli che gli offrirete 
ancora un goccio. A quel punto il na- 
zi vi mollerà il suo boccale. Andate 
in cucina e usate il boccale con il ba- 
rile di birra. Riempito il boccale, ver- 
sate la birra sui carboni ardenti del 
camino, e prendete l'arrosto. Andate 
verso lo sgabuzzino con le divise: in- 
contrerete una guardia alla quale ri- 
ferirete di essere 11 per interrogare il 
prigioniero, vi identificherete poi co- 
me il successore di Dietrich e infine 
sgriderete la guardia per la fuga di 
notizie. Arrivati nello sgabuzzino 
prendete la divisa da domestico e 
recatevi nella stanza col caminetto 
(non la cucina). Avvicinatevi all'ar- 
matura di destra e maneggiatela in 
modo da far cadere l'alabarda, che 
poi rimetterete al suo posto. Andate 
quindi verso le scale che portano al 
secondo piano: incontrerete una 
guardia che liquiderete riferendo 
che siete un venditore di giacche, 
che se siete arrivato fin li avete sicu- 
ramente il permesso e che l'ordina- 
zione di una giacca costa 15 marchi: 
il soldato credulone ve li darà subito. 
Salite le scale e entrate nella stanza 
"I": qui troverete un forziere. Prende- 



si castello dei nazisti 




%% - CORRIDOIO 

I = GUARDIA 

■$ = PORTA 

A = ARAZZO 

B = VUOTA 

C = VUOTA 

D = VUOTA 

E = VUOTA 

F = VUOTA 

G = CUCINA 

H = SOLDATO UBRIACO 

I - STANZA CON CAMINO 

L = DIVISE 

M = VUOTA 

N = INGRESSO 

- SALONE 
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/3 = ALLARME 
C = SOLDATO 
F - SOLDATO 
I = FORZIERE 



B = VUOTA CHIUSA 

d = t'yor/] £■ = yt/or/i 

£ = QUADRI*CASSAFORTE 



M - QUADRO N = VUOTA = V 

P = VUOTA Q = FORZIERE CON DIVISA 

R - PRONTO SOCCORSO S = VUOTA 

■ = FINESTRE CHE SI POSSONO APRIRE 



te i 1 5 marchi che si trovano nel for- 
ziere e vestitevi da domestico. Usci- 
te: procedendo verso la stanza "Q" 
incontrerete una guardia che accet- 
terà molto volentieri il quadro che 
avete con voi. Nella stanza "Q", 
cambiatevi d'abito, aprite la cassa, 
prendete l'uniforme al suo interno, 
scoprite la chiave nell'uniforme e tor- 
nate allo sgabuzzino del primo pia- 
no. Usate la chiave nel ferma-abiti e 
prendete l'uniforme grigia. Ora an- 
date verso la cucina e riempite di 
nuovo il boccale. Salite al secondo 
piano, indossate l'uniforme grigia e 
andate nella stanza dell'allarme. Al 
soldato di guardia date il Mein Kam- 
pf e abbandonerà la sua postazione. 
Ora mettete fuori uso l'allarme ver- 
sando la birra nella grata. Andate al 
terzo piano evitando la guardia del- 
le scale: incontrerete però un altro 
soldato; basterà osservare che le 
condizioni della sua divisa sono pes- 
sime e ricordare che non avete tem- 
po da perdere, che la guardia si riti- 
rerà nel silenzio. Entrate nella stan- 
za dello schedario, date l'arrosto al 
cane, prendete il trofeo e il pass 



dentro il cassetto dedicato dello 
schedario. Tornate al secondo piano 
(evitando nuovamente la guardia 
delle scale) e andate alla stanza dei 
quadri. Spostate l'imitazione della 
Gioconda e aprite la cassaforte: tro- 
verete un quadro che riproduce il 
Graal. Tornate fuori, rimettete gli In- 
dyvestiti (in qualche stanza vuota, 
s'intende), andate in cucina (primo 
piano) e riempite il trofeo di birra. 
Tornate ora al secondo piano, indos- 
sate l'uniforme grigia e, evitata la so- 
lita guardia, salite al terzo piano. 
Camminando per il corridoio incon- 
trerete "ti spiezzo in due" al quale 
darete il trofeo ricolmo di birra. Co- 
stui tracannerà senza indugio, si 
ubriacherà e potrà così essere mes- 
so fuori combattimento con un bel 
gancio. Andate verso la stanza con 
la chiave d'argento: incontrerete un 
colonnello che dovrete tramortire. 
Prendete quindi la chiave d'argento 
e tornate al secondo piano dopo 
aver schivato la solita guardia. Rag- 
giungete la stanza "2D" e uscite dal- 
la finestra. Rischiando di scivolare, 
mettete innanzitutto i vostri abiti e 



avvicinatevi alla finestra dalla parte 
opposta a quella da cui eravate usci- 
ti. Entrate nella stanza: ce un matto- 
ne che sporge. Lo premerete e tor- 
nerete sul cornicione: usate la fru- 
sta sul mattone e arrampicatevi sul 
traliccio. Arrivati al piano superiore 
entrate dalla prima finestra che ve- 
drete: troverete un armadio conte- 
nente 75 marchi, Uscite nuovamente 
ed entrate dall'ultima finestra: final- 
mente papà! Spiegate tutto al geni- 
tore e aprite la porta con la chiave 
d'argento. Inevitabilmente verrete 
catturati e legati a due sedie attac- 
cate nella stanza del caminetto. Ora 
spingete le sedie verso destra (quin- 
di è Indy che deve spingere) fin so- 
pra al segno che l'alabarda aveva 
fatto prima. Date un calcio all'arma- 
tura e l'alabarda taglierà le corde 
che vi tengono legati, voi e il papi. 
Ora premete la statuetta sinistra del 
caminetto: si aprirà un passaggio 
segreto tramite il quale accederete a 
un cortile con un sidecar. Ora via 
verso Berlino 




A - ARMADIO 

B = VUOTA 

C = HENRY JONES 

D = CANE, SCHEDARIO, TROFEO 

E = QUADRO 

F = VUOTA 

G - CHIAVE D' ARGENTO PER A, 

H - VUOTA 

I = VUOTA 

L = VUOTA 

M - VUOTA 



ì, C 
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I teschi musicali nelle catacombe 



TI PS 



cui $i 

ewreA 
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BERLINO 

Lungo la strada incontrerete un po- 
sto di blocco: dite alla guardia che 
non volete essere presi in giro e ri- 
petete più volte che la vostra è una 
missione top-secret, alla line riusci- 
rete a passare. A Berlino troverete 
Elsa con il diario (schifosa doppio- 
giochista), poi sarete trasportati dal- 
la folla al cospetto di Hitler al quale 
darete il pass: Sua Arianità firmerà il 
pass credendola una richiesta d'au- 
tografo e se ne andrà. Ora vi dirige- 
rete all'aeroporto con papà. Qui ci 
sono DUE modi per partire per 
Iskenderun: la più semplice è quella 
di recarsi al biplano e mettere in mo- 



to seguendo le istruzioni del manua 
le di volo che avete con voi. Una vol- 
ta partiti, è quasi impossibile sfuggi- 
re alle sventagliate di proiettili nazi- 
sti: finirete cosi per precipitare in 
una fattoria; dirigetevi, una volta pre- 
cipitati, a destra e rubate l'auto di si- 
nistra, quella da utilizzare per arriva- 
re alla meta. Non preoccupatevi dei 
posti di blocco perché voi avete un 
pass che è firmato da Hitler. Il se- 
condo modo non ve lo starò a spie- 
gare tutto: implica la collaborazione 
tra figlio e genitore; Henry si piazza 
alla destra del signore che legge il 
giornale e lo distrae chiedendogli dei 
suoi nipoti. Indy nel frattempo gli ru- 



- ba i biglietti. E poi... divertitevi voi. 



ISKENDERUN 
LE TRE PROVE 

Arrivati a Iskenderun troverete Mar- 
cus e nel tempio anche Elsa e Do- 
novan. Donovan per costringervi a 
prendere il Graal sparerà a Henry. 
Dunque per recuperare il divino cali- 
ce dovrete superare tre prove: 
Prima prova-consultando il diario del 
Graal. scoprirete che dovrete abbas- 
sarvi in un punto preciso prima che 
una lama possa tranciarvi la testa. 
Seconda prova-camminate solo sul- 
le lastre contrassegnate dalle lettere 





Videogames 

Commodore - Amiga 500 - IBM -. 
MSX - Amstrad - Atari (©<y 




ROMA VIA CASSIA. 701 TEL. E FAX (06) 3663647 

TROVERAI AMICIZIA E CORTESIA 
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Nella biblioteca 
Nella biblioteca si possono trovare tre libri: 

1 - segreti delle catacombe romane. Si trova in uno scaffale vicino 

ad altri libri uguali. E' messo in verticale. 

2 - Mein Kampf (ovvero il libre di Hitler } .Si trova in uno scaffale in 

cui tutti gli altri libri sono orizzontali. E' messo in diagonale . 

3 - Come pilotare un biplano. Vedi 1 




che compongono la parola "DIO" 
nell'antica lingua dei costruttori del 
Tempio (consultate il diario) 
Terza prova-Andate dritti verso la 
caverna del crociato senza la mini- 
ma esitazione. 

Arrivati nella caverna, scambiate 
quattro chiacchiere con il custode 
del Graal, che vi inviterà a scegliere 



uno dei dieci calici esposti: ricorda- matosi per il terremoto mentre voi 
tevi del quadro visto nel castello na- recupererete il Graal con la frusta e 
zi, prendete quello che il quadro rat- lo ridarete al cavaliere. Tatatata-tata- 
figurava, usatelo con l'acqua santa e ta. tatatata-tatata-tata, etc. etc. FINE 
tornate indietro per salvare il papi. 
Elsa però vi ruberà il calice e supe- 
rerà il limite che il Graal non poteva 
oltrepassare, provocando un terre- 
moto. Elsa cadrà in un crepaccio for- 



IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA 



H 



In Via Vitruvio n.38 a MILANO - Tel. (02) 6693340 




Commodore 64 

Disk Drive 1541 II" COMMODORE .'.'.". ,_ 

Amiga 500 COMMODORE 

Amiga 500 COMMODORE + 10 giochi e Pholon Paini Originali 

Drive Esterno X Amiga 500 (Slim + Meccanica Nec) 

Espansione 512KX Amiga 500 

Espansione 512K "Microbolics" 120 NS X Amiga 500 



Espansione 512K A501 Commodore X AMIGA 500 . 

Espansione Interna 1.8 MB X Amiga 2000 

Amiga 2000 V. 6.2 COMMODORE Italiana 

Espansione 2 MB X Amiga 2000 

Espansione 8 MB X Amiga 2000 

Scheda Janus XT 

Scheda Janus AT 

Hard Disk 40 MB X Janus XT 28 MS 



Hard Disk 42 MB 28 MS. X Amiga 2000 (Quantum - SCSI) 

Hard Disk 33 MB X Amiga 500 

Hard Disk A 590 COMMODORE 

Monitor COMMODORE 1084S 

Stampante MPS 1230 COMMODORE 

Stampante STAR LC 10 

Stampante STAR LC 10 Color 

Stampante 2<i Aghi Seikosha SJ 80 Al 

Stampante 24 Aghi NEC P2 Plus 

Atari 1040 STFM -;■ Monitor SM 1 24 B/W HR 

Dischetti 3.25 2 DD Bulk , 



270 000 
300.000 
770.000 
890.000 
190.000 
130.000 
180.000 
220.000 
550 000 
600.000 
690.000 
.700.000 
750 000 
400.000 
690.000 
400.000 
850.000 
850.000 
550.000 
350.000 
370.000 
490.000 
550.000 
690.000 
130.000 
1.000 



I prezzi sopra elencati sono comprensivi di IVA 

PAGAMENTO RATEALE SENZA CAMBIALI 
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TIPS 




Tintori 

ra.03^ 2 * 8623 



AATAR»' 



compatibili ibm 
Gamica 



Vendita pei 
corrispondenza 




COMPOTEBeGJOC^ 
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Amiga 
Action 

Replay 

Finalmente! Una potentissima cartuccia utility+freezer+trainer! 
Inserita nella porta di espansione del vostro Amiga 500, permette di: 

- congelare e salvare su disco un programma caricalo in memoria, per poterlo ricaricare quando volete fino a 4 volle più velocemente 

- trovare le "poke" necessarie per ottenere vile infinite nei vostri giochi preferiti 

- modificare e cambiare gli sprites di un gioco, per creare simpatiche versioni personalizzale o usare gli sprites nei vostri programmi 

- avvertire della presenza di qualsiasi virus in memoria o sui vostri dischetti, distruggendo tutù i virus conosciuti 

- salvare schermale e musiche su disco come files IFF, per poterle elaborare dai vostri programmi preferiti 

- rallentare lo svolgimento dei giochi fino al 20% della velocità originale, per aiutarvi negli schermi più complicati 

- usare il più poterne monitor -disassembler per Amiga, con completo cono-olio dell'hardware e dei suoi registri (anche quelli 
"write-only"). uno strumento preziosissimo per il debugging dei vostri programmi: screen editor, breakpoinl dinamici, 
assembler/disassembler delle istruzioni Copper, disk I/O con possibilità di alterare parametri quali sync o lunghezza della traccia, 
calcolatrice, notepad, ricerca di immagini o suoni in tutta la memoria, modifica caratteri in memoria, altera i registri della CPU, 
ed altro ancora. 

Amiga Action Replay originale 
con manuale in italiano a sole 179.000 



= 



Prezzi IVA 
compresa 

Viale Monte Nero 31 
20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 

(4 lìnee rie. aut.) 

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico lutti i giorni 

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 

Vendila per corrispondenza. 

Sconti per quantità ai sigg. Rivenditori. 



SYNCHRO EXPRESS 

Eccezionale novità per Amiga: è 

I finalmente disponibile il primo copiatore 

hardware per i discheiu Amigli Con 

una speciale interfaccia colleglla > 2 

I disk drives (quello interno al computer ed 

uno esterno), effettua copie di sicurezza, 

perfettamente funzionami, di qualsiasi 

software proietto in meno di SO 

secondi, compresi gli "impossibili" 

come Dragoni I .air. 

89.000 



FATTER AGNUS 8372-A 

D. nuovo chip che permette di usare 1 MB di Chip 

Raiii nel vosuo Amiga, disponibile ora in lui di 

montaggio per l'installazione in tuoi i modelli 

B-2000, ed A-500 (con piastra madre rev. 4 o 5) con 

ùiserila l'espansione A-50I da S12K. 

159.000 




cu Cd, cu do cd» ed* eh. ts ce; 
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nEWEL 



home & personal computer 

Via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO - NEGOZIO 

Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - Fax (02) 33000035 
Servizio tecnico - Tel. (02) 3270226 al mattino 
Chiuso il lunedì - Aperto il sabato 



PAI GfNIOCK 2.0 

■ 
rcgulaziont oicmc per risultati ancora migliori, 

L..W000 



. . . ■ 

accessori per Amiga, rune il problema .he 
molli si coUcgano alb porta parallela, che e 
■r.-gù impennala con b stampante, 
per questo motivo b Nesvel ha crealo questo 
i inirteUiuiuVgareflno 
aquanroaccc*-"jn interfacce con* ■ 

, 1 1 idea i r.isyv.ew. i NgfVkw, vtd- 

■/ J ioojud.(Has>'5oun.PmSound. I 

cil «lui *iu-«n ««ne AmigaFas e naturalmente 

le Rampami, Amiga Scfactor è dotato di km 

ne che seleziona l'interfaciu deiH- 

dciaia Amiga VIcniK ò molici nule come pro- 

i porta parallela, molto 

ulile ad esempio pCT il ViiJeon 11 «r* <■ ». >rmloii > 

da un cavo mollo cono. Appena aitrcme in 



dotte c 



nclieeaubapenHbud L 99.000 



PINNA OTTICA AMIGA 

l'enfia «Rica amatoriale per luti. - 
«nnptcta Ji ■Ottawe .li geadorar, lun^on* m 
emula/ione mouse ed è compatì 
maggior pane del software in cornmen ti ■. i ont 
■ 
L 49000 



NEW 



FINALMENTE VIDEON II ut. 499.000 



Direttamente a colori «enza film KfUa 
passaggi in un tempo minimo le Eoe tm- 

iii.igini.H' il"! idilli. ili--ì-iii" il j telecamera 
videoregisiniiorc da AMIGA. 



nEWEL 

Sono ilhponihli i tegUeOti effetti spe- 
culi MxeUmkxt, Lini- jn. Mal 
Salar efied Negative, urage /iximin^. 
Resi IO surface mappfng, 



• l'et Amiga 500/1000/2000 
Wgtautaada J.i M96oolri 

Suppi gU |c ffTfl'WW 1 "Soluzioni: 

LO-RES OVERSCAN 

320 x 256 384 » 282 



i 



384x564 
«8 V jsì 
540x512 768x564 

< àuta qml&BUI mangine iff 

silv.i m lormjlolFF 
1 .., ile ,1.1 ii^re e installale 
sono IndtlSl 1 i-Jvi. t'jliinent.uofe e 
.1' " iiitii. 1,1.1/irme mollo completa 



ECCEZIONALE 

Se hai l'Amiga ed un *eeondo Dnvc, questo prodono non può '«rio Qualsiasi 

rQrauio.anchrM^ DOS M jtschJ5.9*finDBR)tnco 

dausaie, nonneie»nau l .aJciuu.Mrhr*i-n/- lAmÈtfOmèuacUpCamamtMtAK 
niiaopiucaMwr cnpbnda qualsiasi disco 

«0 copiatore. In 269.000 li captatore più un secondo D'- 



AMIGA ACTION REPLAY NOVITÀ 



mulufun'ioni 
per Amiga Arti' 1000 con opzione di freeze-. per- 
mette di spmtegaen* la nuggtoi pane da pro- 
grammi tncon 

BreXZa per uso perxnale. inohrc 
|>ermcn c di arcare giochi iiaincr. (Vie inhnile 
m-juaNiaii 
momenio, rcjastrjrio e nprender< l 
i dal rnedetimu posili Sah 
■ ' Ji«cgnc(. lesto) su di'- • 

tendini uoa ' RI -umpan- 

.liinmi e 
■ ■■iirileeditor. 
oltre che ad un monitor atra adami* i per 3 fin 
guaggto macchina. Questi, e nota 
più. li aspetta m Amiga Atiion Replay? 
ti ojtlo ad mx presa» eccezionale! 



Superhase* 

■ 

DtoWori» 



rinalinciuc una wàtuaonc per fa 

' - 
lepuoiicnenr il in» idubl urea -'i'*i"cm dall'Ami- 
ca senu più imralciaic l'i 



68030 - NOVITÀ 
TELEFONATE 



Nuovo chip Aofiun 
L I3«.000 



Hord disk - OPV 



L 169000 

L 95.000 



1 1 imglion materiali, le mioveespun 
: 1 1 iu generazione usano 
, ~ mo notevol 
■hm Itnc r 
con I anno di garanzia! 

Aggu ingirti'i rispettivamente alla menu ma luti 
.la MZaSMB 



Vasfcone interna S 1 2K per A500 

■ 
Vento»! interna «H2K per AS00 
(eoa dock) 

Versarne interna 512K per ASM 
(A501 ..nginalio 

. 'tu esterna 



daJ.Vfli 



da 2Mb 

VerMonc ini da 2Mb e-pandihilc 

a8Mb(comp A20tt» 



LI09.00B 

I 
L9«0 0IXl 



nifVKMO AMIGA L 199.000 

NOVITÀ ASSOIUTAI 

1 Pih* dcvven 

[ii.iA.MH.tA vi'. 
Man.uuc in iuhano< 



AUMCNTATOtf POI AMIGA 500 



MCHJSf SfLfCTOR L 39.000 NOVTTA 

Novità che pcrmetie di connniere alla puma 1 

. ■ -r. temporanei mente il 

m.*i>e ed il loysiik e leleKkXiare ■ piai ere Moai 

«aerare ogni vota 



K1CKSTART1.3ROM 

Uenn open Uv o dell' Amiiw ori In 
ROM applkalnle fMilmenie *u ASC e A2000 
«rata Mietiture e senza perdere il 1 1 
diir-inihile anche l'in ver*** per chi poiMcde 1.3 
• |x-r -elerionarlb. 

L 119.000 



Tnufornn il wcnndo Drtvc tdll:l in <dru:) evi- 
tando coti rVxe ea atva unirà dei va I 
*oivc speuo molli problemi di caricamento 
dmuti alle precarie tondbioni del dri^t ùilcmo 
dopo un USO frequente, semplice da insuUare 
frraoDecaaOii 
bar. italiano. 



Per sconnettere il secondo drive senza Ji * ci 

mio inirrnitiore. reciipemntli I CI >H memi >rb che 
■i programmi, clic alin- 
menti non lun/ioncreboero 



ANTKAM 

Questo kit. «o rm eoe rune i 
iiicinoiui -u Amiga, su interne ita eaCeme, ri- 
|U é [Munirmi di incompatihi- 
N **mplke imtalbuione 
Larr. iuluno. L il urti 






NOVITÀ 



SCANtOCK - GENIOCK 

ECCOVI uno dei niigliim genlock pei mn gli 
Amiga h in.: 

peraenlock e il prin>i Genio. 1. cistiqualiut 
I vi Utcka in Super-VHS, M2 tietacini . 

MAoY I buwspaan 
Hha Reso! ii le •oesem- 

pta camblanr dj l'\l . S vir&aNGP 

m rana anche m l"a-<- di editing 
Inoltre KW OUT I» Cr. «u Key, Kcy Kriaw. 
NornalKe] poobDacne- 

OFFUTA LANCIO L 1.990.000 * IVA 



Sono diaponihili vari tipi di i 
Jiard dok di molle marche. 



■:ii i" incorporati itti L I9U.UQ0 

Venkmc buona A2000da l 179.000 




(SOM^KIODIL* ■ GRUPPO nEWEL 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA - CON POSTA O CORRIERE 

VIA MATTEOTTI, 21 ■ 20020 ARESE (MI) 
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La tecnologia del CD 
non è più un sogno o 
qualcosa di molto di- 
stante nel futuro, co- 
me possono testimo- 
niare molti posses- 
sori di PC Engine. 
Analogamente, al 
giorno d'oggi possia- 
mo avere vera musi- 
ca e megabytes di 
grafica ed il tutto sul 
nostro computer (o 
console) nella como- 
dità di casa nostra. 
Marshal M. Roshen- 
tal, il nostro inviato 
negli States, ha inda- 
gato a fondo al re- 
cente CES di Las Ve- 
gas ed ha scoperto il 
progetto che coinvol- 
gerà NEC e Cinema- 
ware e che porterà It 
Carne From The De- 
sert a tutti i posses- 
sori di PC Engine con 
CD-ROM. 



■A 



ntatt 




La tecnologia ha fallo passi da gi- 
gante dai giorni in cui meravigliamo 
perché i giochi per Atari 2600 aveva- 
no quattro sprites al posto dei soliti 
due. O quando arrivò Frogger con la 
sua musica a due voci. Non si sareb- 
be neanche potuto immaginare un 
tale progresso in così poco tempo. 
Ma al giorno d'oggi la tecnologia è 
supportata da grosse campagne di 
marketing. E' cosi che macchine po- 
tentissime come l'Amiga, con un po- 
tenziale a dir poco immenso, non 
vengono sfruttate, al contrario di ag- 
geggi come il Gameboy che viene 
categoricamente spremuto per rica- 
varci qualcosa di eccellente ogni vol- 
ta. Comunque l'importante è che il 
progresso continui per la sua strada. 
La console che ultimamente ha ri- 
scosso più successo è senza alcun 
dubbio il PC Engine della Nec (cono- 
sciuto negli States come Turbo Grafx 
— nulla a che vedere con il Super 
Grafx) con il suo innovativo lettore 
CD interattivo. Molto è stato detto e 
si dirà ancora riguardo alla velocità 
del sistema ed alla grande giocabili- 
tà che ovvia al fatto che il PC Engine 
sia una macchina ad otto bit. Il lettore 
Cd aggiuntivo permette di controllare 
megabytes di informazioni e sonoro 
digitalizzato di alta qualità. Ma il me- 
glio deve ancora venire... 

LA NEC FA IL SUO INGRESSO 

NEL CAMPO 

CINEMATOGRAFICO 

Ritorniamo con un passo indietro al 
Bally 
Hotel 
Ui Las 
Vegas, in Ne- 
vada. Igno- 
L\ riamo le mi- 

gliaia di per- 
sone possedu- 
te dal demone 
del gioco e superiamo 
le centinaia di slot 
machines per 
raggiungere la 
Sala da Bai- 
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lo dell'Hotel e quello che sembrereb- 
be essere un set televisivo, con at- 
trezzatura video, telecamere, micro- 
foni e cavi a destra e manca. Quello 
che stiamo vedendo — per il momen- 
to fermo, ma tra poco in azione — è 
un nuovo processo mediante il quale 
è possibile digitalizzare immagini e 
sonoro e piazzarle su CD. Il tutto in- 
sieme a grafica computerizzata per 
rendere il tutto ancora più realistico. 
Naturalmente tutto ciò e per il PC En- 
gine (e figurati!!!). Questo progetto è 
il risultato di un accordo tra la NEC e 
la Cinemaware e tale alleanza sem- 
bra del tutto ovvia visto lo standard 
dei giochi interattivi della compagnia 
californiana. Ma cerchiamo di appro- 
fondire il discorso con il presidente 
della Cinemaware, Bob Jacob, i cui 
occhi scintillano di soddisfazione lon- 
tano un miglio. 

La Cinemaware vuole dimostrare la 
potenza del sistema tramite una ca- 
via prescelta tra il pubblico, "lo, lo" 
urlo colpendo duro due colleghi della 
carta stampata e facendoli cadere 
stecchiti al suolo: hey, questa è l'A- 
merica (No, questo è il manicomio! 
NdS)! Possedendo un grande char- 
me ed una forte personalità (e una 
44 magnum) riesco ad essere pre- 
scelto. (OK lo ammetto: avevo corrot- 
to un tecnico pochi minuti prima). Co- 
munque prestiamo ascolto a David 
Riordan, direttore dell'Interactive/En- 
tertainment Group della Cinemaware. 
Riordan spiega che al pubblico in tre- 
pida attesa tutto circa la sluiia Ucl 
progetto. 

"Qui alla Cinemaware proveniamo 
tutti da diversi campi e molti di noi — 
me compreso — hanno esperienze 
televisive e cinematografiche. L'idea 
di un'interazione "attiva" richiede mol- 
te cose: scelte da operare, ostacoli 
da affrontare, ma soprattutto l'abilità 
di fare meglio che credere di giocare 
solo. Bisogna essere in grado di far 
sentire una persona parte del gioco." 
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"Ciò non è molto facile da realizzare" 
continua Riordan "specialmente 
avendo a che fare con la grafica dei 
computer; pur se egregiamente rea- 
lizzate le immagini del computer non 
rispecchiano al cento per cento la 
realtà. Certo, It Carne From The De- 
sert sull'Amiga era carino, ma non 
siamo arrivati alla fine della strada. 
Qui è dove entra in gioco il CD-G e 
dove inizia quello che noi chiamiamo 
Multi-media". 



Il CD-G è una periferica che può leg- 
gere immagini e suoni da un compa- 
ct disc e portarli su un computer! 

DAL SET ALLO SCHERMO 

Tutti questi lavori sono ottenuti 
unendo le tradizionali tecniche ci- 
nematografiche e quelle compute- 
rizzate. Come spiega Riordan 
"photoreal" è creato unendo vere 
voci e suoni con immagini di altis- 
sima qualità. Il set davanti a noi ri- 
produce quello utilizzato dalla Ci- 



Sopra, il nostro Marshal Rosenthal e la sua partner cinematografica affrontano le 
formiche giganti. Sotto, gli 'studi' della Cinemaware come erano esposti al CES. 




nemaware per il suo progetto. Il 
grande schermo verde è lo sfondo 
su cui appaiono gli attori; questo 
sfondo non verrà poi "letto" come 
segnale video e perciò scomparirà. 
Riordan continua: "Usare il CD-G è 
utilissimo in quanto ci permette di 
ottenere anche un velocissimo 
tempo di accesso al disco. Inoltre 
le animazioni video sono composte 
di 30 frames al secondo. Non è il 
massimo della vita a volte, ma è 
già molto. Fortunatamente la grafi- 
ca ed il sonoro del PC Engine ci 
aiutano molto a realizzare il no- 
stro progetto su CD-G". 

Il passaggio da video e im- 
magini digitalizzate avvie- 
ne cosi: dopo che gli attori 
sono stati filmati, il nastro 
(preso da una Betacam 
professionale) viene preso 
e, mandando segnali RGB 
a un PC che fa la conver- 
sione in tempo reale, voilà: 
ecco le immagini in 256 
colori, che poi saranno ri- 
dotti a 16 colori. 
Riordan spiega che la te- 
cnica è ancora in progres- 
so e che quello che vedre- 
mo oggi può essere chia- 
mato "teste parlanti" dato 
che gli sprites sono ancora 
in maggioranza. "Ma 
aspettate di vedere gigan- 
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tesche formiche che si muovono 
sul video e di sentire vere voci" 
esciama compiaciuto "E' galatti- 
co!". 

CIAK! SI GIRA! 

E adesso è ora di esaminare la ve- 
ra potenza del sistema. Una volta 
introdotta la mia partner, una bion- 
da attrice, Riordan ci dà una dimo- 
strazione di come agire davanti al- 
la telecamera. Poi ci vengono mo- 
strate le scene alternate in cui 
prenderà vita l'azione. 
Finalmente, mi alzo e mi posiziono 
di fronte a lei (e a giudicare dalla 
reazione del pubblico, anche i 
giornalisti informatici riconoscono 
una donna attraente quando ne 
vedono una). Una telecamera si 
muove, e possiamo vedere due te- 
cnici seduti alla nostra sinistra, 
uno che bada alle immagini video, 
l'altro all'interfacciamento grafico. 
Giriamo una scena dove un formi- 
cone si avvicina, lei mi passa una 



pistola e io secco quel maledetto 
al primo colpo (applausi scro- 
scianti). 

Naturalmente noi non vediamo nul- 
la a causa del fondale verde, ma 
riguardando la scena al videoregi- 
stratore, possiamo vedere le no- 
stre figure in una scena tipica di 
montagna (girata con un altro vi- 
deorgistratore) con la formica com- 
puterizzata che si avvicina. La ra- 
gazza guarda la formica, io piglio 
la pistola, colpisco l'insetto che ca- 
de stecchito. Galatticol 
"E ricordate che abbiamo molti 
progetti in fase di lavorazione". 
Quando gli chiediamo quali siano, 
Riordan sorride con espressione 
del tipo "aspettate e vedrete". Cer- 
to è che l'avvento del CD-I (il CD 
Philips che mostra vere immagini 
TV) scopre incredibili possibilità 
nel campo dell'interazione. Il CD-I 
è in grado di operare effetti video e 
lavorare con due piani video con- 
temporaneamente e in 256 colori, 



per giunta. 

Non v'è alcun dubbio che la tecno- 
logia del compact disc — sia che 
si parli del già esistente CD-G o 
del prossimo CD-I — sta aprendo 
una nuova era nel campo dei gio- 
chi, trasportando a casa l'atmosfe- 
ra di un film o di uno show televisi- 
vo. Magari un giorno saremo in 
grado di metterci da soli in un vi- 
deogame. Ma come, non vi ricor- 
date il film TRON? Mitico! 
Peccato solo che tutta questa bella 
roba in Italia probabilmente non 
arriverà mai, primo perché il PC 
Engine non è ancora ufficialmente 
distribuito in Europa (anche se si 
vocifera di un lancio in autunno...), 
secondo perché il Cd costa il dop- 
pio della console stessa. Quindi... 
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Questo mese dalle parti del sol levante hanno voluto fare le cose proprio al- 
la grande, e così vediamo fare l'ingresso sul mercato di ben due nuove con- 
sole nello stesso mese. Entrambe sono targate NEC ed entrambe apparten- 
gono alla prosperosa famiglia del PC Engine; e oltre a questo la NEC ha an- 
che comunicato la prossima uscita di un fantascientifico Engine tascabile, 
Shintaro Kanoaya è come sempre andato subito a dare un'occhiatina... 



Konnichi wa 
(nonostante il 
giapponese 
sia una delle 
trentadue lin- 

gue differenti 

che parlo 
correntemente preferisco 
non tradurre questo saluto 



che comunque suona come 
un "salve a tutti', ndMax). 
Immaginatevi per un istante 
di lavorare alle NEC, anzi, 
giusto per esagerare un po- 
chettino, che siete voi il pa- 
drone della celebre casa nip- 
ponica; e cosi un bel giorno 
da quei prodigiosi ragazzi 



che lavorano nell'Home Ele- 
ctronics Department vi arriva 
un pacchetto che contiene 
una console carina a vedersi 
con tanto di favolosi pro- 
grammi allegati; è chiaro che 
non ci state tanto su a pen- 
sare e la mettete subito in 
commercio. Nasce cosi il PC 




Engine che viene venduto 
come il pane prima in Giap- 
pone e poi sia in America 
che in Europa, a questo pun- 
to essere il proprietario della 
NEC è diventato ancora più 
bello perché il vostro conto in 
banca si è arricchito di sva- 
riati milioni di yen. Ma nella 
vita non si può mai dormire 
sugli allori e cosi ecco che 
con l'avvento delle macchine 
a 16- bit nasceva la necessità 
di un qualche cosa di nuovo; 
detto fatto perché ancora 
una volta dall'H.E.D. arriva 
sulla vostra scrivania un'altra 
scatola contenente una nuo- 
va console dalle spropositate 
potenzialità che viene battez- 
zata Super Grafx e immedia- 
tamente messa in circolazio- 
ne. E cosi il vostro cornicino 
subisce un'ulteriore impen- 
nata tanto che diventa perfi- 
no difficile tenere il conto di 
tutti quegli zeri; questa volta, 
penserete voi con un tantino 
di ipocrisia, dovrei proprio 
aver accontentato tutti e so- 
no fermamente convinto che 
ogni cliente sia ampiamente 
soddisfatto del suo acquisto 
almeno quanto lo sono io... 
Ma il mercato è per sua na- 
tura abominevolmente ingor- 
do e se non lo si sazia si "fini- 
sce per venirne inghiottiti 
(tsk, tsk, ragazzi miei qui é il 
futuro manager rampante 
che sentenzia, ndMax), que- 
sto lo sapete voi e lo sanno 
anche all'H.E.D. dove lo svi : 
iuppo di nuovi macchinari 
non ha mai sosta, anche per- 
ché senza scrupoli come sie- 
te vi sbarazzereste subito del 
personale non produttivo, e 
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di questo quei poveri ragazzi 
sottopagati ne sono perfetta- 
mente al corrente lavoran- 
do giorno e notte per propor- 
vi le loro nuove produzioni 
che voi ricevete come tutte le 
volte direttamente nel vostro 
ufficio e di cui tocca a voi va- 
gliarne l'efficenza. Come già 
detto nell'introduzione que- 
sto mese ci sarà lavoro dop- 
pio, perché questa volta i 
pacchi che vengono deposi- 
tati sul vostro tavolo sono 
addirittura due... 

PC ENGINE 

SHUTTLE 

Questo modello è stato svi- 
luppato appositamente per i 
più piccini, per tutti quelli in- 
somma che ancora prima di 
saper camminare reclamano 
i videgames. Punto di forza 
del modello è il prezzo con- 
tenuto al massimo che do- 



vrebbe essere di circa 25 
sterline inferiore al modello 
standard, per questo si pre- 
senta come regalo favorito 
dai bambini e anche dai geni- 
tori che sono poi general- 
mente quelli che tirano fuori i 
soldoni. La colorazione sarà 
quella grigia caratteristica del 
Super Grafx con due strane 
alette e una forma aereodi- 
namica che ricorda tanto 
un'astronave stellare (hanno 
voluto prendere due piccioni 
con una fava tanto che ci si 
può giocare anche senza la 
corrente, fantasia nipponi- 
ca!). Rispetto all'originale con 
cui è perfettamente compati- 
bile il PC Shuttle manca però 
di un particolare di discreta 
importanza (anche se il di- 
scorso è soggettivo) e cioè la 
porta esterna nella quale po- 
ter inserire le varie periferi- 
che come il CD-Rom o la 
stampante. Per quanto ri- 




guarda il sistema di controllo 
fa macchina è dotata delle 
Turbo Pad 2 che sono molto 
simili a quelle vecchie con 
l'aggiunta deli'autofire incor- 
porato. 

PC ENGINE 

CORE GRAFX 

Questa è proprio bella, il 
nuovo modello ha esatta- 
mente tutte le stesse caratte- 
ristiche dell'originale, ha 
esattamente la stessa forma, 
ha esattamente le medesime 
dimensioni, ha esattamente 
lo stesso prezzo, ma è colo- 
rato in grigio con bordini blu. 
E quale e allora la novità 
dunque? Mmmmm, di nuovo 
proprio niente, però è un bel 
colóre... 

ARRIVA IL LYNX 

Anche se essendo targato 
Atari dovrebbe essere di 
competenza di Marshal Ro- 
senthal vorrei spendere 
ugualmente un paio di parole 
su questa nuova macchina 
che e stata recentemente 
lanciata anche qui da noi in 
Giappone. L'accoglienza è 
stata nel complesso soddi- 
sfacente per quanto non sia 
assolutamente riuscito a 
competere come vendite nel 
periodo natalizio con il Game 
Boy. Il prezzo infatti e all'in- 
circa il doppio, con questo 
non voglio certo sminuire l'in- 
discusso potenziale del Lynx, 



ma per portafogli esigenti co- 
me sono quelli dalle mie parti 
le 130 sterline sono proprio 
eccessive, con quella cifra mi 
posso aggiudicare un Game 
Boy con sei giochi, un PC 
Engine e pure parecchie 
bottiglie di sakil Sempre per 
rimanere in argomento di ta- 
scabili va comunque rimarca- 
ta la futura emissione di un 
PC Engine portatile per le di- 
mensioni contenutissime, 
avrà uno schermo di tre polli- 
ci e dovrebbe arrivare da voi 
in contemporanea con il tan- 
to acclamato Game Boy a 
colori, cioè in Ottobre. Detto 
questo non si può certo ac- 
cusare i ragazzi dell'H.E.D. di 
non aver lavorato con il ne- 
cessario impegno. 

PROMESSE PER 
L'UOVO DI 
PASQUA 

A metà di Marzo dovrebbero 
fare finalmente la loro appa- 
rizione su PC Engine due ti- 
toli attessissimi come The 
New Zealand Story e Tiger 
Road. Non saranno certo il 
massimo dell'originalità, ma 
vi posso assicurare che stan- 
no venendo su veramente 
bene e poi, avete mai visto 
un gioco realmente nuovo o 
innovativo sull'Engine? Non 
so, qualche cosa sul genere 
di Sim City o Popolous. asso- 
lutamente niente; e dire che 
qui a Tokyo con tutti i proble- 
mi di traffico, sovrappopola- 
mento, ottimizzazione degli 
spazi il primo farebbe proprio 
la caso. Altro nome importan- 
te è Darius atteso su CD- 
Rom che dovrebbe essere 
supportato da una sconvol- 
gente colonna sonora, e poi il 
gioco più nuovo in assoluto: 
Space Invadersi S), proprio 
lui dovrebbe fare la sua ap- 
parizione con una conversio- 
ne originale targata Taito che 
riprende il mitico gioco per 
aggiungergli quel paio di toc- 
chi graìici e sonori inevitabili 
data l'ormai decennale obso- 
lescenza del coin-op. Altre 
anticipazioni le lascio per il 
mese prossimo e adesso mi 
vorrei concedere un piccola 
digressione sul Sumo che ho 
visto viene trasmesso anche 
in Inghilterra... (per l'amor del 
cielo tagliamo subito che mi 
cala l'Odiens, ndMax) Sayo- 
nara-Sayonara. 
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IT CAME FROM THE 



ON HARD DISK! 



In risposta ad una lettera 
che ci è pervenuta il mese 
scorso, il nostro impavido 
Stefano Gallarmi, ci spiega 
come distruggere gli odiati 
formiconi direttamente 
dall'HD. 

Certo molti di voi avranno 
avuto mille problemi a in- 
stallare It Carne From The 
Desert su Hard Disk, lo, 
che notoriamente non sop- 
porto i lunghi caricamenti e 
i tanti dischetti, mi sono 
scervellato una settimana 
per riuscire in questo inten- 
to. Subito la redazione mi 
ha acchiappato: "Adesso ce 
lo sveli, altrimenti...", 
lo terrorizzato (più dalle for- 
miche di IT CAME che dalle 
parole di Giorgio) mi sono 
messo immediatamente a 
scrivere il segreto. Mi rac- 
comando, tenetelo per voi. 
e se qualche amico ve lo 
chiede, ditegli di comprarsi 
una copia di TGM. Scoprire 
quello che vi sto per dire mi 
è costato notti insonni... (te 
lo dicevo di lasciarla quella 
ragazza ndBJ) 

Per installare su Hard Disk 
IT CAME eccetera eccetera 
dovete procedere "accussì". 
Per prima cosa dovrete 
avere un po' di dimestichez- 
za con il ÒLI. 



1)>MakedirDhO:DESERT 

2) >Cd DhO:DESERT 

3) >copy deserti : DhO:DE- 
SERT ali (e aspettate che il 
contenuto di tutto il dischet- 
to venga copiato all'interno 
della nuova directory) 

4) >copy desert2: DhO:DE- 
SERTall 

5) >copy desert3: DhO:DE- 
SERTall 

6) >copy DhO:c/assign 
DhO:DESERT/c 

Se eseguirete tutta questa 
bella procedura in modo 
corretto vi ritroverete ad 
aver copiato tutti i dischetti 
di IT all'interno della dire- 
ctory DESERT e magica- 
mente tutto funzionerà per- 
fettamente. L'ultima cosa da 
fare prima di lanciare il tutto 
è una Startup-sequence da 
mettere dove volete e da 
chiamare come volete. La 
potete nominare ITSTART o 
come volete voi. L'importan- 
te è che abbia questo con- 
tenuto: 

assign Deserti: DhO:Desert 
assign Desert2: 
DhO:Desert 

assign Desert3: DhO:Desert 
assign e: Deserti :c 
assign I: Deserti :l 
assign libs: Deserti :libs 
assign devs: Deserti :devs 



assign fonts: Deserti :fonts 
echo " " 

echo "It Carne From The 
Desert — Copyright © 1989 
— Cinemaware Corp." 
echo " " 

assign DES4: ram: 

ed DES4: 

ed Deserti: 

copy SCORES DES4: 

copy INSTS DES4: 

copy ANI DES4: 

dshell 



A questo punto lanciate pu- 
re da CLI questo program- 
mino appena inserito (lo po- 
trete fare con un Word Pro- 
cessor salvando il tutto in 
ASCII o con un comando di 
editor come Edit o Ed da 
CLI) e buon divertimento. 
Ah, a proposito, attenti alle 
formiche e alle gambe! 

Stefano Gallarini 

PS. Nel prossimo numero 
non perdetevi la recensione 
di ANTHEADS, il data disk di 
IT CAME..., giusto per 
sapere di che morte dovrete 
morire! 
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INFESTATION 

GIÀ' NOMINATO PER NUMEROSI 
RICONOSCIMENTI PRESTIGIOSI 

* 7 livelli completamente 
straordinari 

* oltre 300 ambienti differenti 

* 3 armi ti lavorazione 

* oltre ZOO oggetti 
tridimensionali 

* 1 00 K di musica da atmosfera e 
strabilianti effetti sonori 

* possibilità di salvare il gioco 

* gioco continuo - senza pause per 
caricare il gioco 

* 8 schermi di controllo 

* centinaia di trappole e nemici, 
altrettanti puzzles e problemi 
da risolvere durante il gioco 



SHADOWOFTHE 
BEAST 

GIOCO DI INTRATTENIMENTO DEL 
1989 

* una dimensione completamente 
innovativa tra i videogiochi 

* 50 fotogrammi al secondo, 
scrolling da qualità arcade 

* 350 scenari - 132 mostri 
veramente unici 

* 13 livelli di scrolling parallelo 

* 900K di musica impressionante 

* 2Mb di grafiche raccolte in 
2 dischi 

Attualmente in lavorazione y.^- 
per ATARI ST. y@U$>' 




STRYX 

UN GIOCO PER I VERI GIOCATORI 

"Solo tu, nelle vesti di Stryx - metà 

uomo e metà robot, con suprema 

intelligenza e straordinari poteri 

combattivi e fisici -potrai disattivare 

i robot di Cyborg che sono 

determinati a distruggere i loro capi 

inani. 

Le grafiche sono superbe, incontrerai 

minuscoli personaggi coloratissimi e 

brillanti... 

I tuoi occhi saranno catturati dai 

colori, ti immergerai completamente 

nell'atmosfera emozionante. 

Stryx è tutto questo < 

non potrai più farne a meno.' 




• fA 



i- toi/isiriffi/iflim*i/ioiArigi- 

VIA MAZZINI, 15 
21020 CASCIAGO (VA) 
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SHADOW OF THE BEAST - AMIGA 

- mega confezione con T-SHIRT in 
omaggio L. 69.000 

- custoofa normale L. 39.000 

INFESTATION - AMIGA L. 39.000 

INFESTATION • ATARI ST L. 39.000 

STRYX - AMIGA L. 29.000 

STRYX - ATARI ST L. 29.000 
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Eoni fa, la più grande creatura marina mai esi- 
stita vagolava per gli oceani trangugiando ba- 
lene in un sol boccone. Un giorno la sua im- 
mensa fame la portò in capo ad un fiume do- 
ve rimase arenata, e ivi morì lentamente.... 



Presto il corpo marcì e rimasero os- 
sa abbastanza grandi da inglobare 
una città. Una tribù di umani scoprì 
lo scheletro e cominciò appunto a 
costruire quella città. La parte più 
importante dello scheletro era il te- 
schio, riservato ai preti che si auto- 
nominano Conservatori di Tsimil. 
Uno dei loro plurimi segreti era il 
sapere che il cervello della creatura 
non è marcito bensì fossilizzato, for- 
mando cristalli pulsanti. Una volta 
uniti, questi cristalli generavano un 
micidiale raggio luminoso. I cristalli 
più potenti potevano perfino creare 
forme viventi, come i cristallioni. 
Questi cavalli di cristallo sono in- 
credibilmente belli e intelligenti, re- 
stano fedeli per tutta la vita agli uo- 
mini, e solo coloro che hanno un sif- 
fatto compagno hanno il diritto di 
partecipare al concilio cittadino. Per 
trovare il vostro crislallione dovete 
quindi trovare prima i cristalli, che 
sono accuratamente nascosti. La vo- 
stra ricerca inizia nello schermo del- 
la città di Odrorid, che è un menù 
con alcune icone che ruotano sopra 
il disegno della città. Dovete prova- 



re il vostro valore in ognuno dei sot- 
togliochi: 

Tsimit: la parte più importante del 
gioco, perché ci si trovano i cristalli. 
Lo Tsimit ha quattro sezioni, e se ne 
completa ognuna trovando l'uscita 
verso la prossima. Questo Tsimil è 
un labirinto a stanze zeppo di mostri 
con visuale angolata dall'alto. Con 
il mouse si comanda un cursore in- 
dicando dove volete muovervi o 
sparare, a seconda di quale pulsante 
premete. Siete protetti da un arma- 
tura di crislallione con tre cariche 
(vite): perdetele tutte tre, e sarà la 
fine. 

Bosu: Una volta trovata l'uscita dal 
Tsimit, siete sfidati a una pania di 
Bosu (preferisco la lisca e lo sgarzo 
— ndT), un gioco da tavolo dove 
dovete vincere per passare la sezio- 
ne (ma no! — ndT). Avete sei pie- 
tre da porre su cinque anelli attra- 
versati da otto raggi. E un gioco per 
cui servirebbero almeno due pagine 
di spiegazioni, ma è divertente e ha 
il modo due giocatori, le opzioni per 
i livelli di gioco, e il modo esplica- 
tivo. 



Proda: Nel caso abbiale perso un 
mucchio di cariche/vite in Tsimit 
potete usare i vostri cristalli per 
guadagnarne altre in questo sotto- 
gioco. Tre "pungoli" cilindrici ruo- 
tano al centro di una stanza in 3D. 
Con il mouse potete porre i cristalli 
in speciali formazioni per guada- 
gnare energia, ma dovrete stare at- 
tenti agli uccelli alieni che cerche- 
ranno di alleggerirvi dei cristalli. 
Deketa: vi si distribuiscono alcune 
carte inizialmente scoperte con i nu- 
meri da 1 a 8, che saranno veloce- 
mente rivoltate. Dovete quindi, con 
il mouse, premere su due carte dello 
stesso valore usando memoria, ESP 
e spirito di osservazione. La vittoria 
vi può ' fornire speciali poteri utili 
nello Tsimit. 

Haresh: è la parte mercantile del 
gioco, dove se non riuscirete a gua- 
dagnare abbastanza per finanziare 
la vostra famiglia causerete la fine 
del gioco. In caso di lauti guadagni, 
qualche donazione ai preti Tsimit vi 
potrà essere utile. Ci sono sette fa- 
miglie di mercanti, e ognuna tratta 
tre diverse merci spaziami da carne 
a libri a canzoni. Dovete stabilire i 
prezzi per i vostri beni tenendo pre- 
sente la qualità e i prezzi praticali 
dalla concorrenza. Potete anche in- 
vestire su mercati del mondo esterno 
e donare soldi alle famiglie nei guai. 
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Review 




Che roba è precisamente un "simulatore 
culturale"? Sembra che sia una raccolta di 
strani sottoglochl circondati da uno scena- 
rlo sopra la media. La presentazione è dav- 
vero molto atmosferica, e c'è un buon senso 
(specialmente In Haresh) della civiltà allena. 
Tutti I sottoglochl sono abbastanza glocablll 
e conditi da grafica e sonoro eccellenti, pro- 
gettati chiaramente per l'Amiga e non per 
l'Atarl ST. La scena più Importante è Tslmit, 
un gioco di labirinto che ai livelli superiori 
migliora graficamente e usa gli ascensori 
per trasformare quasi ogni schermata In un 
enigma da mappare. GII altri sottoglochl so- 
no abbastanza vari e appetibili, ma se odiate 
mappe e dedali KOTC puO rivelarsi molto 
frustrante. Resta comunque un gioco molto 
Interessante che ribadisce la US Gold come 
una Innovativa produttrice per 1 16 bit. 



Globale 79% 



JtsJL 



Vendita x Corrispondenza 
per Informazioni 

Sterlino 

Via Murri N° 73/75 

40137 Bologna 

Telefono 051/302896 

Telefax 05 1 /344758 





Sterlino Club 




War Games 
Fantasy Games 
Giochi da Tavolo 
Role Playing 
Storici 
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Fasa 

Games Workshop 

Game Designers Workshc 

Iron Crown Enterprises 

Jeux Descartes 

LaDirint 

Milton Brodley 

Rai Partilo 

Rexton 

Standola Games 

Steve Jackson 

Srateglc Studies Group 

Strale Libri 

TSR Inc. 

Tor Books 

Victorv Games 

Worla Wide War Game! 




Commodore C64 

Amiga 

Atari ST 

Specrrum 

MSX 

PC IBM 

Nintendo 

Sega 

Alari 2600 



Mephysto 
Challenger 
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DiscUximt: 22888 tons 
HdKinw» Sideri: 34 kts 



the ultiuate realization nf the Soviet Rocket Cruiser concept, the Kirov is 
the Rosi pouerfully Arrtcé surf «ce uarship in tlw: «irld todau. Capai le of 
anti-air, anti-sarface aiui anti submarine oarfare, it can serve as either a 
task force flagship or as the partner of a Kiev ellM carrier. Its 
arnanent includes hunirais of nissiles. guns ami nortars, Ani three 
kelicopters. Costina up io $2 bill imi eai:h, the Kirov is very expensiwe 




Surf 

Active Sonar- 
Passive Sonar'- 



er la serie "Tu sistema Gorby che io pen- 
so a Bush", ecco l'ennesimo video-conflit- 
to di ambientazione marittima. A quanto 
pare i simulatori di lotte tra le due grandi 
potenze mondiali non vogliono proprio fi- 
nire e questo gioco ne è la riprova. 




Il succo ve lo immaginate: dovete 
scegliere se impersonare qualche 
fantomatico ammiraglio russo o 
americano e fare la pelle agli avver- 
sari di sempre, inutile chiedere qua- 
li. Come? non avete la minima idea 
di chi possano essere? Ma andiamo, 
in che mondo vivete? Se siete yan- 
kee dovete affondare i rossi e vice- 
versa. Chiaro adesso? Vabbè, dice- 
vo: per il momento lo scenario è uno 
solo, quella parte dell'Oceano 
Atlantico al di sopra dell'Europa e 
lateralmente limitato dalle coste 
americane e da quelle scandinave. 
Insomma dovete combattere nell'A- 
tlantico superiore scegliendo fra una 
decina di missioni, una più mortua- 
ria dell'altra. Lo scontro non è la so- 
lita battaglia navale che giocavate di 
nascoste nei banchi di scuola, ma 
qualcosa di molto più complicato. 
Tanto per cominciare è una vera bat- 
taglia navale, ma anche aerea e su- 
bacquea: i mezzi bellici a vostra di- 
sposizione vanno, infatti dall'ultimo 
prototipo di sommergibile (record di 
inabissamento rapido, ma poi non è 



più riemerso a vantarsene) agli ulti- 
mi modelli di velivoli da guerra 
(1000 esemplari costruiti, 1000 ab- 
battuti), senza disdegnare le classi- 
che ma potentissime navi da guerra 
(scafo di carta velina, galleggiabilità 
nulla). Ma adesso non dovete co- 
minciare a montarvi la testa: il co- 
mandante siete voi, ma senza alcuna 
esperienza è bene cominciare dalle 
missioni più facili, dove i mezzi a 
disposizione sono di un solo tipo: 
navi, manco a dirlo. 
A vostra disposizione avete un siste- 
ma a finestre comandabile via mou- 
se (non essenziale, ma consigliato) e 
che ricorda il famoso ambiente ope- 
rativo Windows(TM). Le mappe a 
disposizione sono ben due, una a 
larga scala e una a piccola (ma no!); 
in una è ben visibile lo scenario di 
gioco con tutte le coste scandinave 
ed europee, per non parlare dell'In- 
ghilterra, mentre nell'altra è gene- 
ralmente puntata su qualche nave. 
Le due mappe includono anche uno 
zoom con due, quattro o otto ingran- 
dimenti, essenziale per avere una 



buona visione della battaglia. Sulla 
mappa piccola potete avere tutte le 
informazioni più importanti su cia- 
cun mezzo al vostro comando, men- 
tre su quella grande le informazioni 
vengono date gruppo per gruppo. 
Se le informazioni di base (velocità, 
posizione, direzione, ecc.) non vi 
bastassero, potete accedere anche ad 
una vasta biblioteca navale com- 
prensiva di ogni dato utile su lutti i 
mezzi presenti nel gioco. In questo 
modo potete scoprire qual'è il mi- 
glior uso che si può fare di una certa 
nave, quali sono le sue caratteristi- 
che tecniche e come è armata. L'ar- 
chivio è veramente completo e di- 
mostra di essere veramente essen- 
ziale per l'ammiraglio alle prime ar- 
mi. Se, infatti, siete nel dubbio se 
mandare allo sbaraglio un certo tipo 
di nave piuttosto che un'altro, non 

avete che do leggervi bene le ini 

ma/ioni accluse: è facile che vi 
chiariscano le idee. 
Le istruzioni di movimento vanno 
date soltanto a gruppi di mezzi omo 
genei e non ad unità singole; in 
compenso è possibile cambiare fles- 
sibilmente la costituzione dei gruppi 
desiderati in modo da scindere que- 
sto o quel gruppo. Una simile ge- 
stione è piuttosto pratica e permette 
di comandare a piacimento l'intera 
flotta. 
Durante i viaggi è opportuno attiva- 
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re i sensori a disposizione, siano es- 
si sonar, radar o occhi di falco, per 
avvistare il nemico. Non crediate 
infatti di sapere già dove sta; quan- 
do iniziate una missione avete sol- 
tanto una vaga idea di dove può tro- 
varsi: sapere dove sia veramente è 
questione di darsi da fare a cercare. 
Non che, effettivamente, ci voglia 
molto per avvistare la flotta avver- 
saria, ma se si naviga ad occhi chiu- 
si si rischia di trovare per prima i 
proiettili altrui, e non certo a salve. 
Nel caso, tuttavia, che individuare il 
nemico sia più noioso del previsto, 
niente paura! Basta cambiare il pa- 
rametro di compressione del tempo 
e settario ad un livello sufficiente- 
menta veloce. In altre parole un se- 
condo di tempo reale può essere un 
secondo di tempo simulato o addi- 
rittura mezz'ora. Se qualcuno ha 
paura che questo trucco possa costi- 
tuire un'arma a doppio taglio, come 
peraltro accadeva in alcuni giochi 
(Carrier Command PC, ad esempio), 
mi permetto di rassicurarlo. Non 
c'è alcun peri- 
colo di venire 
affondati senza 
neanche il tem- 
po di vedere il 
nemico, anzi, 
appena i vostri 
sensori avvista- 
no un bersaglio 
nuovo, vi av- 
vertono in tem- 
po e vi consi- 
gliano proprio 
di tornare a 
giocare in tem- 
po reale. 
Una volta che 
il nemico è sta- 



to individuato, dunque, conviene 
darsi da fare e bombardarlo a tutto 
spiano. Per far ciò basta dare l'o- 
pzione "Attack" e affilare le spade, 
ehm... istruire i propri uomini su 
quali pezzi assegnare a ciascun ne- 
mico, oppure lasciare pigramente 
l'assegnamento fatto dal computer. 
Se non ci sono problemi di distanza, 
scarsità di munizioni, avaria della 
nave, ecc., potrete ammirare i vostri 
siluri, missili, proiettili e insulti vo- 
lare alla volta del nemico cattivo. A 
questo punto ci vuole però anche un 
po' di fortuna per vedere se i vostri 
confetti riuescono veramente a col- 
pire il bersaglio. E a quanto pare in 
questo gioco la fortuna è quasi im- 
portante quanto la strategia... 
La configurazione non è esattamcm- 
nte da quattro soldi: si richiede o un 
PC XT con hard disk o, in alternati- 
va, un AT con drive ad alta densità. 
La confezione, infatti, contiene tre 
comuni dischetti da installare su di- 
sco rigido, ma anche un dischetto 
HD per i fortunati possessori di 286 




o 386 (per non parlare dei 486). Sul 
fronte grafico possiamo ringraziare 
il cielo che qualcuno abbia pensato 
di sfruttare l'alta risoluzione EGA. 




La PSS non ha dimenticato le 
precedenti esperienze di warga- 
me (Waterloo e Borodlno, ad 
esemplo) e ci riprova con un 
nuovo gioco strategico di am- 
bientazione marittima lasciando 
deluso chi si aspettava una si- 
mulazione tridimensionale In pie- 
na regola. Harpoon, Infatti, è un 
gioco strategico che permette di 
comandare tre tipi di mezzi (na- 
vi, sommergibili, aerei, elicotteri) 
su di un sistema di mappe a 
grandezza variabile. Per II mo- 
mento vi è un unico scenarlo di- 
sponibile suddiviso In una deci- 
na di missioni. Il sistema a fine- 
stre supporta, fortunatamente, la 
grafica EGA 640x350 con buoni 
risultati sul piano visivo e offre, 
tra l'altro un buon numero di 
opzioni. Nel gioco, Invece, ci si 
rende conto che le sorti della 
battaglia dipendono da strategia 
e fortuna, perché non sempre I 
colpi vanno a segno e la suddivi- 
sione di forze è più o meno 
uguale da entrambe le parti. 
Questa sensazione di scarsa pa- 
dronanza delle sorti della batta- 
glia è particolarmente valida nel- 
le missioni più semplici, dove si 
viene quasi subito alle armi e ri- 
mane ben poco da fare se non 
sperare che I propri colpi giun- 
gano al bersaglio prima di quelli 
altrui. Non può certo passare in 
secondo plano l'intero archivio 
navale del programma, completo 
di caratteristiche, descrizioni, ar- 
mi e viste laterali, ma la quantità 
non fa II programma vincente. In 
definitiva è un buon simulatore 
un po' deludente sul plano tat- 
tico. 
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lei più quattro è 
uguale a dieci 
(giochi), ma que- 
sto non c'entra 
con il nome della raccolta. 
Quello che conta è che in 
un'unica scatola potete 
trovare dieci giochi dieci 
su soggetti diversi accomu- 
nati da un grande successo 
al momento della loro usci- 
ta. Ci sono riproposti in un 
una sola raccolta, e quindi 
tuffiamoci a investigare. 

Contrariamente al mio "iter tipo" 
inizierò a parlarvi proprio della 
confezione e affini. La volumino- 
sa scatola si rivela assai vuota, 
contenendo solo sei dischetti e 
un manuale che sposa gli stili 
"fotocopia" e "lavoro a toppe": è 
tutto in monocromia con un im- 
piego un po' bislacco di caratteri 
diversi. Come dissi, i programmi 
sono dieci, ma la cosa strana è 
che solo sei costituiscono effetti- 
vamente la raccolta: gli altri 
quattro sono una specie di "pa- 
ghi due prendi tre" e non rag- 
giungono, prevedibilmente, la 
categoria degli altri. Per quel che 
riguarda la configurazione, que- 
sta è assai ridotta, perché basta 
avere un drive da 5,25", 256K e 
una scheda CGA oppure EGA. 
Ma vediamo tutto con più ordine, 
partendo dai sei "pezzi grossi". 

SUPER HUEY 

La panoramica dei simulatori di vo- 
lo su elicottero per il PC è assai ri- 
stretta, e quindi le facce nuove pos- 
sono solo essere benvenute. Parlare 
di faccia nuova, comunque, è impro- 
prio, dato che nessuno di questi pro- 
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do qualche tesla calda russa deci- 
derà di spararvi addosso gli ICBM 
cadrete in DefCon 2, e avrete po- 
chissimo tempo per cercare sulle 
mappe il luogo del lancio. Anno- 
tandovi le coordinate, dovete diri- 
gere i laser a terra sugli specchi 
obitali. e da essi sulla base di lan- 
cio russa prima che il missile sia in 
quota. L'ultima frontierta difensiva 
si ha a DefCon 1, con i missili or- 
mai sulla vostra testa. A questo 
punto dovete sperare di avere anco- 
ra qualche proiettore di raggi X 
funzionante, cercare i settori mi- 
nacciati, mirare e sparare, neutra- 
lizzando il missile. 

Soggetto Interessante e grafica 
non male (ci sono tante mappe) 
sono I punti di forza, ma per II re- 
sto Il programma è un cumulo di 
sigle strane a procedure abba- 
stanza arbitrarle, Intervallato da 
alcune fasi arcade non esaltanti. 

QLOB. PARZ.: 60% 

NAVCOM 6 

Il "mostro" di turno è l'AEGIS, un 
sistema radar in grado di tenere 
sotto controllo una certa zona e di 
sparare automaticamente missili a 
tutto ciò che è riconosciuto come 
nemico. Questo sistema può fun- 
zionare indipendentemente dalla 
sovrintendenza umana, anche se in 
casi particolari può essere spento in 
modo da usare manualmente le ar- 
mi. Questo sistema radar è montato 
su una nave pattuglia pilotata da 
voi che opera nel Golfo persico. I 
sistemi d'arma a vostra disposizio- 
ne sono tre lanciamissili, i cannoni 
del ponte e una mitragliatrive. I 
lanciamissili sono dedicati rispetti- 
vamente agli "Harpoon" (antinave 
a lungo raggio), ai "Tomahawk" 
(come gli Harpoon, ma più a corto 
raggio) e ai RIM 67, che cono 
SAM e pertanto si lanciano contro 
bersagli aerei. I cannoni del ponte 
possono servire a diversi scopi, e 
un abile puntatore potrebbe perfino 
sfruttarli per far saltare in aria le 
mine galleggianti. La mitragliatri- 



ce è invece l'estrema difesa contro 
gli attacchi, ed e pilotata da un siste- 
ma di fuoco completamente automa- 
lico e indipendente. Il radar può es- 
sere messo in attivo o in passivo, e 
tre satelliti in orbita forniscono a in- 
tevalli un resoconto dell'attività ne- 
mica in zona. La vostra nave imbar- 
ca anche un elicottero SH-2F Lam- 
ps, che può essere mandato in avan- 
scoperta e diretto dalla nave e di cui 
si può sfruttare la telecamera per os- 
servare il nemico. In pattuglia nella 
zona sta un E2C Hawkeye, il cui ra- 
dar migliore del vostro vi può forni- 
re via radio informazioni utili. Ci 
sono tre missioni. La prima è un 
semplice incarico di scorta per un 
convoglio che deve attraversare il 
golfo, dove dovete restare costante- 




mente all'erta pronti a neutralizzare 
eventuali attacchi nemici. La secon- 
da vi vedrà in pattuglia, dove potre- 
ste ricevere diversi incarichi, tra cui 
la "disinfestazione" dalle mine su- 
bacquee, l'attacco a navette nemiche 
o il soccorso a navi amiche sotto at- 
tacco. La terza è una situazione di 
emergenza in cui un'ordigno nuclea- 
re è imbarcato su una nave scortata. 
Dovrete cercare il convoglio, di- 
struggere la scorta lasciando intatta 
la nave che trasporta la bomba, e 
quindi arrembarla. 

Forse è il migliore della raccolta: 
un simulatore niente male su un 
altro soggetto poco sfruttato che 
ha anche una discreta grafica In 
3D solido. Niente di eccezionale, 
ma potrà piacere. 

QLOB. PARZ.: 64% 

INSIDE TRADER 

Intere fortune si creano e si distrug- 
gono in poco tempo all'interno del- 
la borsa, e adesso potete provare tut- 
to questo sulla vostra pelle. Questa 
simulazione comprende 100 società 
i cui nomi sono archiviati in una ba- 
se dati che potete facilmente perso- 
nalizzare. All'inizio del gioco ad 
ognuna di esse è assegnato un fatto- 
re di qualità che ne stabilisce il 



comportamento, mentre il gioco dei 
prezzi è stabilito da una curva a 
campana bilanciata da quel fattore. 
Con questi parametri si crea una se- 
rie di fluttuazioni dei prezzi, che 
dovete cercare di prevedere. Par- 
tendo con un certo capitale dovete 
comprare e vendere un certo nume- 
ro di azioni delle società che figura- 
no nel listino, mentre il ritmo di 
gioco è scandito dal ticchettio del 
nastro che riporta tutte le quatazio- 
ni. Il gioco contiene alcuni eventi 
casuali, sotto forma di comunica- 
zioni informative su questa o quella 
società, ma soprattutto dietro le 
quinte le compagnie cercano di in- 
globarsi a vicenda causando con 
questo un mutamento dei prezzi. 
Ogni tanto vi si può presentare an- 
che l'opportunità di acquistare 
consigli da un informatore che sa 
esattamante quali società saranno 
coinvolte in questa manovra. In ba- 
se a questi consigli potete acquista- 
re e vendere cercando di trarre il 
massimo profitto. Il SEC penserà a 
mettervi i bastoni fra le ruote svol- 
gendo indagini la cui probabilità di 
effettuazione aumenta proporzio- 
nalmente alle informazioni di quel 
genere che usate. Potete diminuire 
questa probabilità schermandovi 
dietro a un gran numero di transi- 
zioni, ma una volta scattata avete 
solo tre alternative: collaborare, 
aspettare o distruggere le prove. 
Collaborando la pena è sicura ma 
ridotta, Aspettando è possibile che 
le accuse cadano ma è più probabile 
che dobbiate pagare una multona, 
mentre distruggendo le prove potete 
farla franca oppure finire dritti in 
prigione ponendo così termine al 
gioco. 

Nonostante l'aspetto un po' po- 
vero costituito da soli testi (ma 
era scontato) cattura abbastanza 
e si lascia giocare. I problemi ar- 
rivano quando vi rendete conto 
eh* I rischi tutto sommato sono 
ridotti, • la situazioni abbastanza 
prevedibili. Potreste ugualmente 
tentare sfide a tempo per vedere 
quanto Impiegate a moltipllcare l 
vostri soldi Iniziali. 

QLOB. PARZ.t 63% 

CORPORATE RAIDER 

E l'altra faccia di Inside trader: 11 si 
giocava sulle azioni e sulle infor- 
mazioni, qui si gioca più dietro le 
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quinte cercando di "mangiarsi" più 
società altrui. La base dati per le so- 
cietà è la stessa di IT, e quindi si 
può modificare anch'essa. Il gioco 
dei prezzi varia secondo le stesse 
regole, e perfino l'aspetto del pro- 
gramma è identico, quasi a far pen- 
sare che IT e CR siano solo due sco- 
piazzature. In CR c'è' l'aggiunta 
del livello di difficoltà e una visione 
differente del gioco. Innanzitutto 
voi partite proprietari di 12 indu- 
strie, ognuna dei quali si occupa di 
un settore della produzione (infor- 
matica, automoboilistica, aerospa- 
ziale ecc.). Dovete quindi cercare di 
guadagnare il controllo delle ditte 
che non vi appartengono comperan- 
do ingenti partite di merci a prezzi 
possibilmente non rovinosi. Potete, 
se volete, chiedere prestiti, ma in tal 
caso dovrete periodicamente rim- 
borsare cospicui interessi. Se le trat- 
tative andranno in porto, diventerete 
fortunati proprietari di un bel pacco 
di roba più la società. Potete arric- 
chirvi anche eseguendo una compra- 
vendita sulle partitte di merce, ma 
questo non sempre sarà possibile 
per motivi che il manuale non spie- 
ga e che non sono riuscito a scopri- 
re. Anche qui esiste il solito filtro 
del SEC, ma stavolta molto più di- 
screto. Vi basterà cooperare con es- 
so prima di tuffarvi in qualche 
acquisto mostruoso. La previsione 
dei prezzi è sempre importante, per- 
ché vi permetterà di stabilire se do- 
vete aspettare che calino prima di 
piazzare la vostra offerta, o se inve- 
ce dovrete precipitarvi prima che 
salgano ancora. 

Potrebbe essere un po' meglio di 
IT se sapessi (come ho già detto) 
perché spesso non si può vende- 
re nulla, e II manuale è muto. Ce' 
lo stesso aspetto scarno di IT e si 
prova più o meno lo stesso Inte- 
resse. Sembra proprio una brutta 
copia di IT, ma per fortuna non è a 
questo livello. Comunque, avreb- 
bero fatto decisamente meglio a 
Inserire qualcosa di diverso. 

GLOB. PARZ.: 60% 

DOODLE 

I dubbi iniziano proprio sul nome: 
la raccolta lo spaccia come Doodle, 
ma in realtà il programma si chiama 
Swift paini 1.1. E assai insolito tro- 
vare un programma di disegno in 
una raccolta di giochi, ma è esatta- 
mente quello che è successo. Si ini- 
zia definendo il dispositivo di co- 



mando (tastiera, joy o mouse) e in 
seguito il modo grafico. Ce ne so- 
no quattro: CGA 320 X 200 con 
quattro colori e EGA 320 X 200, 
640 X 200 e 640 X 350, tutti con 
sedici colori. Finito il caricamento 
si scopre che lo stile grafico è lo 
stesso del blasonato ColoRIX 
VGAPaint, vale a dire uno schermo 
affatto vuoto che possiamo riempire 
in assoluta libertà senza più i vinco- 
li di menu, icone e altro. Il pro- 
gramma è pilotato a menu, ma que- 
sti appaiono solo se chiamati con la 
pressione di un adatto tasto. Ogni 
menu ha una impostazione vertica- 
le, e diverse opzioni permettono di 
accedere ad altri sottomenu. E ab- 




bastanza chiaro che la qualità di un 
programma grafico si debba valuta- 
re dalle opzioni che offre. Innanzi- 
tutto bisogna dire che si può lavora- 
re esclusivamente con i colori in 
dotazione normale perché non è 
prevista la ridefinizione di questi, 
anche se si può alterarne l'ordine. 
A disposizione ci sono alcune spaz- 
zole di forma lineare variamente 
angolate, ma sono in numero fisso. 
Si possono invece creare e persona- 
lizzare i retini per il riempimento, 
oltre alla possibilità di salvarli su 
disco. E stato previsto il disegno a 
mano libera, l'ingrandimento di 
certe aree, e c'è la classica dotazio- 
ne di figure geometriche prefabbri- 
cate (rettangoli, ellissi ecc.), insom- 
ma, ci sono più o meno tutti i co- 
mandi di base dei programmi gra- 
fici. 

E' un programma di livello abba- 
stanza dilettantistico senza nes- 
suna ambizione particolare. Po- 
trebbe essere valido se non aves- 
se un unico grosso difetto: Il mo- 
vimento del cursore principale è 
maledettamente lento. Movimenti 
assai ampi del mouse riescono a 
spostarlo solo di poche decine di 
punti, e In queste condizioni II la- 
voro diventa presto frustrante, se 
non si lavora su piccoli disegni. 

GLOB. PARZ.: 53% 



GIOCHI OMAGGIO 

Preparatevi a sbellicarvi dalle risate, 
perché arrivano i rinforzi. I quattro 
giochi omaggio sono tuli in grafica 
CGA e non sono altro che trascri- 
zioni assai evidenti di Pac man, 
Frogger, Invadere e Robotron. 

R-R-RIBIT 

è il Frogger, che si rivela subito as- 
sai poco giocabile ed è il peggiore 
dei quattro dopo Sanction. Grafica- 
mente non è da buttare, tenendo 
conto di quanto vale la scheda 
CGA, ma rimane un giocuccio spaz- 
zatura. 

SANCTION 
è quello in stile Robotron, che si ri- 
vela una vera schifezzuola di gioco 
anche osservandolo lontano un mi- 
glio. Troppi sprite sullo schermo 
causano una confusione letale, e la 
velocità dell'azione farebbe ghigna- 
re una lumaca. Demenzialmente, il 
manuale infierisce: "Attenzione: 
l'unico modo di uscire da Sanction 
è spegnere il PC". Aggiungo: è l'u- 
nica cosa che si avrà voglia di fare. 

MUNCH! 

ovviamente è il Pac man del grup- 
petto. Non lo si potrebbe distingue- 
re dalla media di altri Pac man in 
CGA scritti per il PC, e quindi vale 
per quanto apprezzate il Pac man 
originale. 

INVADERS: 

che sarà mai questo Cameade? E 
forse il migliore del gruppo, ma il 
vostro carro armato è un po' tentino 
rispetto agli alieni. Per il commento 
vale quanto ho espresso per Mun- 
di!, e aggiungo solo che questi due 
giochi sono i migliori (anzi, i meno 
peggiori) tra gli "omaggi". 

GLOBALE 

Non assegnato. 

CONSIDERAZIONI 
FINALI 

Più o meno allo stesso prezzo 
preferite comperare un solo 
gioco bello e moderno oppure 
una raccolta di sei giochi pas- 
sabili ma datati con contorno 
di quattro schlfezzuole? Pen- 
sateci un po', tenendo conto 
che II globale generale è una 
semplice media qualitativa. 

GLOBALE GENERALE 

61% 
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Encore 



Budget 



BEYOND THE ICE 



T 



AH DA!, ecco a voi i budget per i 16 bit, 
una notizia che farà sicuramente piacere, 
soprattutto ai nostri portafogli... 



PfUfiCE 



Eh sì, il mercato dei 16 bit è ormai 
maturo anche per il rilancio di vecchi 
giochi ad un prezzo più basso, e quello 
che ci troviamo ad esaminare oggi è il 
primo gioco che Tim Follin ha pro- 
grammato sui 16 bit (ricordiamo Sava- 
gc tra gli ultimi). B.T.IP. è una conver- 
sione di un gioco dagli otto bit ai 16, 
cosa che un tempo accadeva mooolto 
di frequente, oggi invece accade esatta- 
mente il contrario (per fortuna) comun- 
que, era stato convertito quasi pari pari, 
persino lo sprite principale del gioco 
non è stato cambiato nella trasposizio- 
ne (ha ancora i pixelloni del C64), i mi- 
glioramenti si vedono per quanto ri- 
guarda la grafica dei fondali, e la musi- 
ca, stupenda, soprattutto nella versione 
Amiga, (David è sempre the best). 
Adesso mi devo mettere a spiegare la 
trama del gioco, aridaje, una solita sto- 
ria di foreste incantate e maghi e spiriti 
e palle varie (lo so che questa frase 
non passerà al tragico spell-check ma 
voglio vedere come la cambi he he he 
— NDC.) (hmm... facciamo "una soli- 
la storia di foreste incantate e maghi e 
spiriti e Santagostini impiccati e 
scuoiati alla Predator.. . Hmm, si, cosi 
va bene NdMA), quindi non ve la rac- 
conto, se proprio volete, andate a leg- 
gerervela nel libretto di istruzioni in 




italiano (che fa anche più ridere, qual- 
cuno mi spieghi cosa vuol dire "Risola- 
re il Computer" probabilmente prendere 
manciate di riso e tirarle addosso al 
computer come ad un matrimonio). 
La meccanica di gioco è simile a Ghost 
& Coblins, ormai metro di giudizio e 
paragone di una serie infinita di giochi 
ispirati a questo classico della sala gio- 
chi, infatti come in G.& G. Bisogna 
raccogliere armi e bonus vari, come in 
G.& G. Vi sono vari livelli con scrollin- 




g multidirezionale, come in G.& G. Ci 
sono i mostroni di fine livello... SI, effe- 
tivamente è un po' uguale, potremmo 
definirlo come un Ghost and Goblins 
dei poveri. In ultimo una curiosità, non 
so se avete notato ma il titolo di questo 
gioco ricorda il nome di altre due famo- 
se software house, la Beyond per l'ap- 
punto, e la Palace, che viene anche ri- 
cordata grazie alla somiglianza del logo 
di questa casa con il logo del titolo di 
questo gioco della Elite (il castello di 
sfondo). 



http:OTVww.old-computer-maqs.com/ 



TGM TX 020:05/90 69/100 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http://www. old-computer-mags.com/ 



Mentre viaggiate alia volta del primo 
bersaglio da disinfestare non potete fa- 
re a meno di ricordare come cavolo vi 
siete imbarcati in quest'assurda impre- 
sa. Era giorno di adunata al quartier 
generale degli "spazio- 
scavezzacolli", la sala era 
gremita di veterani dal 
laser facile e il capo 
esponeva i dettagli della 
missione da intraprende- 
re. "Dragonland è stata 
invasa da un numero in- 
numerevole di mostri 
piuttosto evoluti tecnolo- 
gicamente; il loro poten- 
ziale distruttivo non è 
trascurabile e...". Mentre 
parlava provavate la stra- 
na sensazione che la 
stanza si stesse progressi- 
vamente svuotando, "... 
ci serve un gruppo di vo- 
lontari pronti a tutto per 
saggiare la loro effettiva 
potenza ...", ancora quel- 
la sensazione, che diavo- 
lo! Un'occhiata alle 
spalle vi lasciava con la 
mascella penzolante per 
dieci secondi buoni: tutti 
scappali, presumibilmen- 
te a dare le dimissioni! In 
quel momento il capo fi- 
niva il discorso e rivolge- 
va finalmente lo sguardo al vasto udi- 
torio... "Maledetti fifoni! Per fortuna 
che ci siete voi". "Una vera fortuna", 
era la vostra esitante risposta. "Vabbè, 
non vi trattengo, andate pure a prepa- 
rarvi per partire, e ricordatevi: Dra- 
gonland ha bisogno di voi". Queste ul- 
time parole avevano in voi l 'effetto di 
una pugnalala alle spalle, ma per mira- 
colo riuscivate a rimanere composto. 
Fine del flashback e ritorno alla dura 
realtà. 

A questo punto la storia la conoscete: 
dovete volare a tutta birra ammazzan- 
do il maggior numero possibile di ne- 
mici in uno scenario tridimensionale. I 
cattivi hanno anche una discreta mira 
per cui conviene muoversi il più pos- 
sibile per evitare i colpi altrui, ricor- 
dandosi comunque di non mollare il 
grilletto, visto che non esistono pro- 
blemi di munizioni o di surriscalda- 
mento. La regola è: se si muove spara, 
ma anche ciò che non si muove (ri- 
spetto a voi, s'intende) può rappre- 
sentare un pericolo, perché il percorso 
è disseminato di ostacoli vari, siano 
essi alberi, colonne o pilastri. 
La configurazione minima è alla por- 
tata di tutti (grafica CGA o EGA, 



SPfiCE 



SEGA 




u 



n laser sottobraccio, dei razzi vettori attacca- 
ti al corpo, una bella tuta lucida dalle indub- 
bie proprietà termiche e venti mondi pieni 
zeppi di alieni per i vostri denti. 



640K RAM), ma i programmatori 
consigliano un PC con almeno 8 
MHz per ovvi problemi di fluidità e 
velocità. Personalmente credo che un 



386 sia il minimo visto 
il bel lavoro che non 
hanno fatto! 



R 
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Chi non conosce, al giorno d'oggi, Space Harrler, dopo tutto II casi 
che se ne è fatto su C64, ST e Amiga e proprio ora che si parla ancl 
del seguito? Già, effettivamente sembra che sia arrivato un pochino In 
ritardo, ma se I risultati sono buoni, che Importanza ha? Un cavolo! 
Space harrler su PC è una vera presa In giro, con una animazione 
schifosa e una definizione grafica non impressionante. Che vi devo di- 
re? Il gioco vero e proprio non occupa molto di più di metà schermo e 
riesce ancora a stupire per la sua lentezza: si parla di tre fotogrammi 

al secondo, a occhio e croco, e por rendersene conto basta osservare 
che l'omino si sposta come se niente fosse di Interi centimetri alla vol- 
ta. Tutti noi lo sappiamo bene: se a Space Harrler si toglie la grafica, 
l'azione frenetica e II sonoro, rimane ben poco. E non mi venite a dire 
che per la prima volta nella storia viene prodotto con tutti e venti I li- 
velli del coln-op! Sarei stato più contento con soli cinque livelli f ""' 
bene. 
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pace Ace: storia di 

un astronauta con 

un evidentissimo 

complesso di inferio- 
rità nei confronti della figura 
paterna, tanto da andare a 
cercare un elemento punitivo 
(il Raggio Infantile) che giu- 
stifichi la sua infantilità re- 
pressa a livello subcosciente. 
(Tratto da "Trattato di Psico- In reallà ■ nostr ° ' 

i nn :« mj..i_j!..H j- n„ „i„ Dexter il suo nome, è 

logia Videoludica di Paolo 



Cardillo) 

E in realtà il nostro caro Asso Spaziale 
cercherà di salvare l'intero mondo dalla 
minaccia che proviene da uno dei più 
perfidi predoni della Galassia: il cic- 
cione azzurro Borf. Costui, come ac- 
cennavo nell'introduzione, possiede 
una delle armi più bizzarre che siano 
mai state concepite dalla tecnologia 
aliena: il Raggio Infantile (non credo 
che questa sia la traduzione più adatta, 
ma mi attengo alle istruzioni in italiano, 
per altro fatte benissimo) che, lo dice la 
parola stessa, è in grado di innescare in 
chi ne viene investito un processo di re- 
gressione fisica istantanea: in pratica, 
chi subisce il suo influsso diventa a 
scelta un adolescente, un bambinetto o 
un pupo starnazzante col pollice che en- 
tra ed esce dalla bocca. Ovviamente il 
piano di Borf sarebbe quello di trasfor- 
mare in innocui pargoli gli abitanti del 
pianeta Terra e assicurarsi così il nostro 
povero mondo, diventato nel frattempo 
la nursery più grande della galassia. A 
parte che non ho capito che gusto ci sa- 
rebbe a governare su un popolo di bam- 
bini-Sangemini. Comunque questo è il 
piano di Borf e l'unica speranza per la 
Terra è la riuscita della missione del 
giovane cadetto spaziale biondo prota- 
gonista del nostro gioco, il quale ha vi- 
sto rapire (da Borf) sotto i suoi occhi 
Kimberly, una "rossa" niente male en- 
trata nelle grazie del pilota di astronavi. 



stato già colpito dal 

Raggio Infantile e non 

per nulla sembra un 
teenager; al prossimo tratta- 
mento di Raggio Infantile di- 
venterebbe un pupo di tre me- 
si e questo non deve assoluta- 
mente succedere. Quello che 
deve succedere è che invece 
Dexter capitalizzi le sue at- 
tuali risorse Tisiche di ragazzo nel pieno 
della giovinezza e, perché no, che riesca 
a ripristinare i suoi connotati nelle loro 
caraneristiche iniziali. Perché Dexter era 
un bestione di due metri prima della "cu- 
ra". Space Ace è la conversione per 
computer domestici di un gioco al laser: 
che cos'è un gioco al laser? E' un gioco 
che trasmette su video spezzoni concate- 
nati di un cartone animato: scopo del 
giocatore è associare a ogni sequenza la 
serie giusta di movimenti del joystick e 
pressioni del pulsante di fuoco, per pas- 
sare alla sequenza successiva. Se la se- 
rie di mosse è sbagliata, si apre una "se- 
quenza di morte", evidentemente del 
protagonista del canone animato. E Spa- 
ce Ace è proprio un cartone animato, con 
la piacevole sorpresa che la versione ST 
compete tranquillamente sia dal punto di 
vista grafico che sonoro con quella Ami- 
ga, anzi forse è più veloce. La fluidità è 
infatti assolutamente comparabile con 
quella del rivale commodoriano e i dia- 
loghi digitalizzati sono una vera sorpre- 
sa: assolutamente identici a quelli Ami- 
ga. Quello che era cartone animato sul- 



l'Amiga 6 rimasto cartone animato sul- 
l'ST: Dexter che salta, vola, fa smorfie, 
grida, corre e tutto quello che ci si 
aspetta da un protagonista di cartoni 
animati: con un contomo ovviamente di 
presenze ostili quali astronavi, mostri 
mastodontici, trappole che cercano la 
morte del nostro eroe. Laser che sfrec- 
ciano, fauci che si spalancano, ponti 
che crollano e cosa volete di più? Forse 
un prezzo più basso e un gioco più inte- 
rattivo ma Space Ace da spettacolo così 
com'è. 



© 
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Dr. Pollo sta organizzando 
una dei suoi subdoli e diaboli- 
ci piani per il completo domi- 
nio del Mondo. A questo pun- 
to visto che 007 è ormai in 
pensione, l'Uomo Ragno ha dei problemi 
con Mary Jane e Vicky il Vichingo ha dato 
Forfeit, non ci resta che chiedere aiuto a... 
Bomber Bob, mi sembra una splendida 
IDEA! 



Idea 





Una precisazione mi sembra d'obbligo 
iniziando questa recensione. Bomber 
Bob è completamente Italiano! 
Da parecchio tempo, guardandosi attor- 
no, ci stiamo rendendo conto che final- 
mente "un volgo disperso repente si de- 
sia...", ebbene si, gli Italiani ci stanno 
dando dentro da matti, sfornando pro- 
dotti più che dignitosi, ben congegnati e 
altrettanto ben strutturati, e quest'ulti- 
mo ( o meglio questo primo) gioco del- 
l' Mca, ne è la piacevole riprova. 
Il programma è costituito da due parti 
diverse e collcgate tra loro per ciascuno 
dei 6 livelli. In ogni livello, la prima 
parte è un tipico shoot 'em up a scorri- 
mento verticale in cui il nostro impavi- 
do aviatore dovrà vedersela con i nemi- 
ci che lo attaccano dall'aria e da terra. 
La seconda parte è una sequenza di vo- 
lo in 3D in cui dovrete evitare piloni e 
sporgenze varie pena la perdila di una 
vita. 

Parliamo ora delle innovazioni generali 
introdotte in Bomber Bob: innanzitutto 




non c'è il punteggio che se ci pensate 
bene è abbastanza inutile: uno deve ve- 
dere se ha fatto due o tremila punti per 
sapere se si è divertito o no? A me non 
sembra. Piuttosto è stato inserito un si- 
stema di "pagamento" che fornisce soldi 
in base ai nemici uccisi. Questi soldi 
tornano uuli alla fine della sequenza in 
3D nel negozio di fine livello che forni- 
sce (dietro pagamento, è ovvio) arma- 
menti extra quali sparo triplo, doppio, 
bombe super, boomerang, proiettili a ri- 
cerca, proiettili a onda e così via. Il "ne- 
gozio" in realtà è un simpatico distribu- 
ire di armi self-service e, al posto di 
comunicarvi l'acquisto con un laconico 
"sold" vi mostra l'arma in una scatola di 
legno con un cartellino con scritto "kit". 
Per quanto riguarda i sei livelli, questi 
spaziano da idilliache isoletlc nel bel 
mezzo dell'oceano a impervi canyon 
con tanto di rovine maya a distese me- 
talliche degne di un qualsiasi fil di fan- 
tascienza. I nemici infine cambiano 
completamente ogni due livelli e sono 
tutti quanti animali, no, non mi 
fraintendete, sono davvero degli 
animali: si possono incontrare in- 
fatti dei maiali su giganteschi diri- 
gibili, cinghiali alla guida di sofi- 
sticati aerei, elefanti appesi a dei 
palloncini (?!?!) e amenità varie. 
Da segnalare la digitalizzazione 
della canzone di Salvi "Esalto" 
presente nella schermala di pre- 
sentazione perfettamente in tema: 
la canzone parla di animali e il 
cantante è una bestia. Ah ah ah ah 
BONK ehm, scusate. Allora, voce 
nasale, riuscirete a salvare il mon- 



do dal temibile dottor Pollo? Chissà per- 
ché a questo punto mi sono venuti in 
mente quei cartoni demenziali che guar- 
davo da piccolo. Bah... 




Molto bello questo Bomber Bob. 
Una volta tanto ci troviamo di 
fronte a un prodotto nostrano 
che non ha bisogno di frasi del 
tipo "contando che è un gioco 
fatto In Italia...". La grafica è mol- 
to pulita e ben detagliata e richia- 
ma alla mente un cartone anima- 
to per la sua "fumettosita" e le 
esilaranti morti del vari antagoni- 
sti che vengono via via carboniz- 
zati, fatti precipitare ecc ecc. La 
sequenza In 3D serve poi a spez- 
zare un po' il ritmo dello spara-e- 
fuggi alquanto Incalzante. Le ar- 
mi speciali sono un po' pochine 
e non sono cumulablll: che ce 
volete fa, è la vita... Beh, final- 
mente l'Italia e uscita dalia bam- 
bagia e puù affrontare a testa al- 
ta Il mercato del software. Che ne 
dite pero di scegliere un tipo di 
gioco un po' più originale la 
prossima volta? 
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PRENDE IN 

C & VG Hit 94% 

Un classico rompicapo arcade cosi intrigante che 

difficilmente riuscirete a smettere di giocarlo. 

The Games Machine Star Player Award 

83% 

Un rompicapo di grande semplicità ed intrigo. Pipe 

Mania è semplice nei concetto, stuzzicante nel 

gioco, ed attraente da vedere. 

Zzap Sizzler 

Assolutamente garantito nel larvi impazzire dal 

awillmenio. 



ONIBILE PER 

} Amiga 
! rampatili 
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ROCKSTfiR 

fìTEMY 
HAMSTER 

Code master: 

THE STUN, il quotidiano inglese più ricco 
di pettegolezzi ha appena pubblicato la 
notizia di una Rockstar alle prese con il 
vostro criceto preferito. Comprerete co- 
munque il suo ultimo LP? 




Tutto risale a circa un anno fa. Ero 
da poco stabile nella redazione di 
TGM quando Bonaventura arrivò 
trafelato, pieno di occhiaie e ridan- 
ciano. Subito mi sono preoccupato: 
chissà cosa sarà successo. Non gli 
ho detto niente ma continuava a ri- 
dere. Sembrava impazzito. 
Corro nella sala computer (ne ab- 
biamo una tipo NASA) e, ORRO- 
RE!, lo Spectrum era sparito! Ecco 
che cosa aveva fatto impazzire Bo- 



naventura nella notte! Si era messo 
di nuovo a lavorare sullo Spectrum. 
il suo beniamino e, naturalmente, 
non ha chiuso occhio. 
E invece no, la vera colpa di tutto 
ciò era un gioco: Rockstar Ale My 
Hamster, appunto. 

Di cosa si tratta forse lo saprete già, 
ma in brevis eccovi la trama: vi sie- 
te svegliati un giorno con il pallino 
manageriale e avete deciso di fare il 
produttore discografico. Grazie alle 



vostre 50.000 sterline che avete ri- 
sparmiato insieme a un amico vi 
mettete subito all'opera. Riuscirà il 
vostro gruppo a emergere e sfonda- 
re in quello che è il mondo più dif- 
ficile del mondo? 

Ecco la trama in due parole, ma 
quello che fa di RAMH una simula- 
zione davvero interessante sono gli 
inserì comici e ironici che trovate 
nella vostra scalata al successo. 
Per prima cosa dovrete scegliere la 
formazione del vostro gruppo. E qui 
c'è già da ridere. Siete difrontc al 
vostro monitor e Videorecorder e 
state passando al setaccio i 35 arti- 
sti disposti a farsi produrre. Avete a 
disposizione nomi che già intuite 
diventino vere star internazionali 
come Tina Turnoff, Michael Geor- 
ge, Stiff Pilchard, Waky Jaco piut- 
tosto che Eddy Quicksilver. No, non 
abbiamo sbagliato a digitare i loro 
nomi, sono proprio stati storpiati 
dai programmatori, come del resto 
le loro facce molto, molto caricatu- 
rate. 

Una volta decisi i nomi per formare 
il vostro gruppo (da uno a 4 ele- 
menti), comincia il difficile. Co- 
munque più nomi scegliete e più 
soldi dovrete spendere poiché ogni 
cantante vuole una determinata pa- 
ga settimanale che varia da persona 
a persona. Ma se scegliete più di un 
cantante avrete la certezza che in 
caso di morte di uno vi resta sempre 
l'altro o gli altri. 

Una volta scelti i componenti e il 
nome del gruppo, dovrete decidere 
di comprare l'attrezzatura e qui tut- 
to dipende da voi: usata, seminuova 
o nuova di zecca? 

Maturata anche questa scelta entre- 
rete nel vivo menu di gioco. Potrete 
far provare il vostro gruppo, fargli 
fare concerti, aspettare la pubblicità 
o fare regali ai vostri beniamini. 
Vediamo un po' le scelte una per 
una. Quando fate provare il gruppo 
dovete tenere presente che ogni 
giorno di sala vi costa una certa ci- 
fra. Inoltre i primi giorni di prova 
saranno terribili per le vostre orec- 
chie infatti l'Amiga vi sparerà nelle 
casse (soprattutto se l'avete colle- 
gato a un impianto Hi-Fi) degli ac- 
cordi stonati che più stonati non si 
può. 

Più provate e meglio sarà per il 
gruppo e finalmente potrete portar- 
lo in giro a fare concerti. Se sce- 
gliete di far esibire in pubblico i vo- 
stri artisti dovrete selezionare il 
luogo: Pub, Università, discoteche o 
stadi, e chiaramente più grande è il 
posto più costa l'affitto. 
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Dovrete anche scegliere il ricarico 
da fare sui biglietti e la quantità di 
notti di programmazione optando 
per un numero compreso fra 2 e 7. 
Se le serate andranno bene comin- 
cerete a guadagnare soldi che vi 
serviranno per permettere al grup- 
po di allenarsi ancora o di fare re- 
gali utilissimi a sostenere l'entu- 
siasmo delle star. 

Ma oltre a questo il fatto di far an- 
dare bene i concerti farà scattare 
un meccanismo di mercato molto 
interessante. Ad esempio vi verrà 
chiesta la vendita del gruppo. Se 
accettate potrete subito incidere i 
pezzi, lanciare un singolo sul mer- 
cato o produrre direttamente l'LP e 

sicic pronti per la scalala al suc- 

cesso. 

Il mio consiglio comunque è quello 
di far andare bene i concerti con 
molto allenamento, poi accettate 
una vendita piuttosto alta (non la 
prima che vi capita ma almeno la 
terza proposta) e cominciate im- 
mettendo sul mercato un singolo 
corredato da un video clip meravi- 
glioso. A questo punto fate pubbli- 
cità a più non posso e vedrete il 
vostro pezzo scalare le Top Ten in- 
glesi senza pietà. Quando avete al- 
meno due pezzi in classifica ai ver- 
tici, sfornate l'intero LP e vedrete 
che successo! 

11 momento delle dichiarazione 
delle Top Ten è molto divertente e 
vi garantisco che produrrà molta 
tensione in voi perché dichiarerà il 
vostro fallimento o le vostre capa- 
cità manageriali. 

Inoltre appena ingranaio il gioco 
vedrete quanti problemi dovrete af- 
frontare: i concerti per beneficenza 
(fateli sempre o vi beccherete pub- 
blicità negativa sui giornali), i pi- 
rati che producono illegalmente i 
vostri dischi (come per il softwa- 
re), gli sponsor e le tasse. Tutti 
problemi veri (parola di Mark Hu- 
ston, produttore discografico e pro- 
prietario della Project Record con 
il quale ho giocato RAMH) che 
non sempre hanno una facile solu- 
zione e solo la vostra capacità farà 
in modo di superarli brillante- 
mente. 

Comunque in un continuo turbinio 
di ilarità e battutacce all'inglese il 
vostro compito è arduo, e vi garan- 
tisco che scalare le vette delle clas- 
sifiche è mollo, molto diffide. Se 
riuscirete a vincere quattro dischi 
d'argento comunque sarete procla- 
mati vincitori. E vinca il più into- 
nato. 




Rockstar Ate My Hamster era un gioco attesissimo da molti di noi. E 
devo dire che la versione Amiga è ben realizzata. La grafica è molto 
fumettosa, mentre II sonoro campionato rende molto bene l'Idea del 
pezzi In classifica e delle vostre prove. Chiaro, non c'è animazione, 
ma la strategia del gioco vi terrà davvero con II flato sospeso e se 
non vi fate abbattere dalla difficoltà apparente di entrare In classifica 
(o di starci!) sarete cosi presi dal gioco che vi verrà un infarto ogni 
volta appaiono le Top Ten, sia del singoli sia degli LP. Vincere non è 
facile, ma le battutacce e le situazioni davvero Ironiche del gioco so- 
no sufficienti a renderlo molto accattivante. 

Se vi place II mondo della produzione discografica questo gioco fa 
per voi, è un peccato però che non possiate curare l'Immagine del 
cantanti, come operazioni chirurgiche o look, e un fattore molto im- 
portante nella realtà: ce l'ha dimostrato Sabrina Salernoia 
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re è morto. Tutti sappiamo che negli scac- 
chi il re non può morire, ma questo è il si- 
I unificato dell'espressione "scacco matto", 
. che in origine era "shah mat". Naturalmen- 
te anche il nome scacchi viene da "shah", e 
significa appunto "gioco di re". 



Quanto valete come scacchisti? Posso 
arguire, se il vostro occhio si è posalo su 
queste mie righe, che sappiate giocare e 
che magari siete alla ricerca di un buon 
programma da scannare. Comunque tor- 
niamo alla domanda di prima: quanto 
valete come scacchisti? Se vi piacerebbe 
essere valutati sulla base di un metro 
universalmente riconosciuto (con tanto 
di grafico esplicativo) non avete che da 
provare questo programma, che vi pro- 
porrà ventiquattro problemi nei quali do- 
vrete pensare le mosse migliori con 
quattro tentativi a disposizione. Alla fine 
della sessione, riceverete una valutazio- 
ne sulla ben nota scala ELO. Questa 
possibilità, completamente nuova nel 
panorama dei programmi scacchistici, è 
mollo interessante, se non ci dimenti- 
chiamo che abbinala ad essa troviamo 
anche un completo programma di scac- 
chi contro cui potrete giocare. 11 parame- 
tro principale di valutazione di un pro- 
gramma scacchistico è la sua forza ai di- 
versi livelli, e quindi ho provato a farlo 
giocare contro altri programmi a dispo- 
sizione. L'arena del confronto compren- 
deva il seguente parco macchine: un PC 
AT 286 a 12 MHz, un PC XT a 9,6 MHz 
e un Commodore 64 con 8 bit e 1 MHz 
(sento già le risaie). Siili 'AT girava in 
continuazione Chess player, mentre sul 




PC XT si sono alternati Cyrus, Baule 
Chess e Chessmasier 2100, e infine sul 
64 girava il vecchio (datato 1985) Co- 
lossus 4. Tutti i programmi hanno girato 
al minimo livello, e ne è emersa una co- 
sa sorprendente: Chess player ha perso 
contro i tre programmi che giravano sul 
PC XT e ha strappato una sofferta vitto- 
ria a Colossus 4 pensando circa il dop- 
pio del tempo. Si potrebbe quindi con- 
cludere che non valga molto, ma le con- 
dizioni della prova erano abbastanza li- 
mitate. Prima di tulio il tempo a dispo- 
sizione era scarso, ed è stato questo il 
motivo per cui tutu i programmi gioca- 
vano al primo livel- 
lo; in secondo luogo 
è esplicita ammis- 
sione del manuale 
che il primo livello 
di Chess player è as- 
sai debole (e l'otti- 
mo è assai duro). 
Per questo motivo 
dirò che diversi altri 
particolari mi fanno 
pensare che questo 
sia un programma 
assai polente e de- 
gno di considerazio- 
ne. Bisogna ricono- 
scergli un particolare difeuo, e cioè una 
non eccelsa velo- 
cità, ma questo è 
tutto. Tra le sue 
possibilità più in- 
teressanti sta il 
poter imparare 
dalle vostre mos- 
se: possiede infatti 
una propria libre- 
ria che può arric- 
chire, se lo volete, 
con tulle le mosse 
usate ai suoi danni 
che giudicherà de- 
gne di memorizza- 
zione permanerne. 
Ma partiamo dal- 
l'inizio. Come 
programma di 



scacchi non sembra diverso da altri, nel 
senso che ci sono tutte le tipiche opzio- 
ni, ira cui il numero di giocatori (zero, 
uno o due), i livelli di gioco, la grafica 
usala e via dicendo. I livelli sono abba- 
stanza interessanti, perché sono divisi in 
sottolivelli: il livello principiante, ad 
esempio, offre la scelta tra parecchi di- 
versi tipi di scimmie da orang utang a 
scimpanzè per valutare l'abilità di gioco 
(e mi piacerebbe sapere quale dei due 
gioca meglio, visto che non c'è scritto). 
Oppure potete giocare con una serie di 
pupazzetti al posto dei classici pezzi, e 
anche in 2D o in 3D. Una comoda 
opzione vi permeile di stabilire la fina- 
lizzazione del gioco del PC, in altri ter- 
mini se deve cercare di battervi, di pa- 
reggiare o di perdere, con altre soluzio- 
ni intermedie. Naturalmente, il program- 
ma sfrutta anche il vostro tempo di ri- 
flessione per pensare. In sede di giudizio 
finale questo programma merita consi- 
derazione, se non altro per alcune sue 
interessan- 
ti possibi- 
lità di cui 
vi ho par- 
lato, e l'u- 
nico pro- 
blema re- 
sta deter- 
minare il 
suo reale 
valore (im- 
presa pos- 
sibile solo 
con mesi e 
mesi a di- 
sposizione 
lasciandolo libero di pensare all'infini- 
to), per cui il volo globale è abbastanza 
di comodo. Chess player 2150 sia su un 
dischetto da 5,25" e funziona in grafica 
CGA ed EGA. 

o 

Globale 80% 





Globale 82% 
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PI eath Adder, meglio conosciuto come il "Macel- 
I laio Spiritoso", si sta divertendo un sacco; ha 
I appena rapito il Re e sua figlia, e dopo aver 
I squartato, impalato, scuoiato e massacrato i 
vostri migliori amici, se ne è tornato allegramente a casa 
propria sgranocchiandosi un Raider, sai com'è, ci da un 
"Taglio". 



Sega 



colore del liquido contenuto nelle an- 
fore sarete in grado di aumentare la 
potenza dell'incantesimo o recuperare 
la vostra forza. 

Nel corso del vostro cammino avrete 
bisogno di tutta la magia che potete 
"maneggiare", che tornerà mollo utile 
quando incontrerete scheletri, orchi, 
le famigerate donne guerriero e gli 
immancabili catlivoni di fine livello. 
Spesso chi vi attacca farà la sua appa- 
rizione in groppa a delle creature a 
due gambe. Queste creature potranno 
essere di volta in volta o draghi sputa 
fuoco, o strani animali meglio cono- 
sciuti come le zampe di Gallina. Di- 
sarcionando il cavaliere avversario vi 
sarà possibile cavalcare la creatura in 
questione, ottenendo un chiaro van- 
taggio in battaglia. 

La vasta gamma di mosse a vostra di- 
sposizione vi permetterà, oltre che 
menare fendenti a destra e a manca, 
anche di dare calci, spallate, testate e 
lanciare (?) il vostro avversario più 
vicino. 

In ogni modo la strada verso il castel- 
lo di Death Adder è lunga e tortuosa, 
e avrete bisogno di tutta la magia e la 
fortuna su cui potrete mettere le mani. 



Con logici pensieri di vendetta, voi e 
un vostro amico (probabilmente l'uni- 
co rimasto!), cominciale il viaggio 
che, attraverso mille insidie, vi porte- 
rà al Castello di quel simpaticone di 
Death Adder, per recuperare i Regali 
ostaggi, e cavargli gli occhi. 
A questo punto un solo dubbio vi as- 
silla, ma voi, chi diavolo siete? 
Avete tre possibilità: Ax Battler il 
Barbaro, Tyris Flare l'Amazzone o 
Giulius Thunderhead il Nano, tutti e 
tre con i loro propositi di sana ven- 
detta. 

Ognuno di questi tre baldi avventurie- 
ri possiede diversi poteri magici e può 
lanciare incantesimi, la potenza di 
questi incantesimi è determinata dalle 
anfore che dei gobbi maledetti lasce- 
ranno cadere se colpiti, a seconda del 



HABEMUS CONSOLES 

che non significa "Abbiamo il console" — TGM non è un 
o di Latino — bensì "Abbiamo LE console" {neologism 
poetico ibride, per i linguisti incalliti). 

parole povere, da oggi potremo recensire 'dal vivo' i giocr 
jr Sega Megadrive e per PC Engine: avevamo interrotto 
ecensioni di queste nuove console soprattutto perché si sa 
bbe trattato di recensioni tradotte, e noi di TGM non ci lim 
mo semplicemente a tradurre, come avrete ormai capito - 
zi, il 75% della rivista che state leggendo è stata redatta 

ia. 

l'inaugurazione di questo nuovo angolo l'abbiamo dedicat 
a console Sega, anche perché — rispetto alla PC Engine — 

alle spalle un passato caro a molti lettori 

. bando alle ciance, godetevi la recensione di Golden Axe 
pettatevi altre novità sui prossimi numeri,. 
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I BUONI 

Ax Battler — (Altezza 180 cm. Peso 90 Kg.) un barbaro la 
cui madre è stata uccisa da Death Adder. La sua arma prefe- 
rita è uno spadone a due mani. Nonostante non sia veloce 
come gli altri due protagonisti, e immensamente forte. Capa- 
cità Magiche: Controllo degli Elementi. 
Tyris Flare — (Altezza 172 cm. Peso non lo si chiede mai a 
una Signora!) una fiera Amazzone la cui famiglia è stata ster- 
minata dal signor Adder. La sua arma è sempre una spada, 
e anche se non è molto ben piantata, è pur sempre molto ve- 
loce. Capacità Magiche: Controllo del Fuoco 
Giulius Thunderhead — (Altezza 160 cm. Peso 68 kg.) 
un nano il cui fratello ha dato la vita combattendo il solito Ma- 
cellaio di cui sopra. A cause delle sue dimensioni può sem- 
brare un facile nemico da sconfiggere, ma una volta visto 
come maneggia l'ascia si farebbe di tutto per non averlo 
contro. Capacità Magiche: Controllo del Tuono. 




I CATTIVI 

Dragoni — Ce ne sono di 
due tipi: quelli blu sputano 
fiamme, quelli rossi sputano 
palle di fuoco. 

— Sono 
delle strane creature a due 
zampe, costituite da una te- 
sta e una coda; usano que- 
st'ultima per liberarsi dei ne- 
mici più fastidiosi. 
Heninger — Un tipo vera- 
mente duro, che non ha nien- 
t'altro per la testa che spap- 
polare il nemico con la sua 
mazza (ferrata!) 
Scheletro — Il fantasma 
del nonno di Death Adder 
viene a farvi visita con i suoi 
amici dell'oltretomba. 
Zuboruka — Una donna 
guerriero le cui capacità e 
malvagità hanno impressio- 
nato Death Adder, al punto 
che egli permette a lei e a 
sua sorella di squartare libe- 
ramente i nostri eroi con le lo-l 
ro asce. 

Death Adder — Il cattivo in 
I persona. L'uomo che amere- 
ste odiare. Ma siamo proprio 
sicuri che sia lui a muovere le 
fila di tutto? non è che forse 

prende ordini da qualcuno? 
Voi l'avete trovato il vero 
capo 9 



«•!#«• 
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Megadrive 



Ultima cosa da ricordare, per chi non 
lo sapesse, è che Golden Axe è la con- 
versione di un famoso Coin op che ha 
spopolalo nel corso dell'anno appena 
trascorso, e che mantiene tutte le ca- 
raneristiche del prodotto da bar. E' 
possibile giocare in una o due persone. 



e il menu delle opzioni vi permet- 
terà di alterare le barre di energia 
e cambiare le funzioni dei tast' '.ci 
joypad. 

Insomma, un gran bel gioco, an- 
che se non del tutto originale. 




Uno del giochi più belli di questo me 
se, slamo d'accordo che stiamo pa 
landò del Mega Drive e di consi 
guenza era logico aspettarsi quale 
sa di realmente additivo. I persona 
gì sono tutti ben disegnati e rlcorc 
no benissimo quelli del coln op, cor 
un arcobaleno di colori a fare da cor 
torno. Mentre la colonna sonora nor 
fa altro che invogliare ancora di più l 
cimentarsi in questo gioco. Per eie 
che riguarda II resto è presto dette 
azione veloce, grafica superba 
estrema attenzione nelle movenj 
del vari personaggi, e certi incanies 
mi da levare II flato, fanno di Golden 
Axe uno degli arcade più accatti var 
mal visti In circolazione! Beh? coi 
aspettate? correte a comprarvelo!!! 

Globale 92% 




Finalmente sono disponibili in Italia le favolose console da gioco 
PC Engine e SEGA Megadrive 16 bit con lutto il Software 



Per informazioni rivolgersi a questi negozi: 

COMPUTER 'S LAND MJCROMANIA 

Via Triodo, G W ^M f^ l^f Via XXV Aprì le. 80 

t 'fumane* Maerna&c* I ^^ ^i^Wl ^^K. lft»&txe*i» V^ftn**? 

Varase. ■■ ■ ■ ^i .^^^ J^P 0332-970189 

Tel Q331-204074 



Novi La Hai dwai'o and Soflwaco a pi'ozzi intoi: 'Olifanti 
Espan^vioriG interine per* Amiga \MU\ dn '/ Mt*y,rt Byt«s 
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SUPER FLY 



Avete mai sentito parlare di Martin Kenwright, Phil AIIsop- 
p e Russell Payne? In caso di risposta positiva date vera- 
mente sfoggio di una buona cultura in argomento altri- 
menti vi concedo un altro suggerimento: Digital Image De- 
sign, • allora? Se avete capito al volo di chi sto parlando 
credo che starete già per partire con destinazione il setti- 
mo cielo in caso contrario vi dico una parolina magica che 
vi dovrebbe spalancare gli occhi: F-29 Retaliator! E già, 
pensavate voi che gli artefici di un simile capolavoro fos- 
sero in una qualche località esotica per un tempo indeter- 
minato a godersi i frutti del loro lavoro, e invece no, questi 
impareggiabili "stakanovisti" 
della programmazione non 
hanno assolutamente voluto 
perdere tempo e ispirazione 
realizzandone a tempo di re- 
cord il virtuale seguito.» 

Tutto ebe inizio parecchi mesi 
(a quando la Microdeal com- 
missionò alla sopracitata Digi- 
tal Image Design allora asso- 
lutamente sconosciuta la rea- 
lizzazione di un simulatore di 
ambientazione spaziale con 
grafica vettoriale. Il progetto 
prese il nome di Goldrunner 
3-D e fu portato tranquilla- 
mente avanti fino a quando 
qualche d'uno alla Microdeal 
si accorge che il programma 
non sarebbe stato assoluta- 
mente compatibile con uno 
preciso genere di prodotti che 
era loro intenzione mettere 
sul mercato e cosi decide di 
mollare il tutto (probabilmente 
anche per l'imponente onere 
finanziario che una simile rea- 
lizzazione comporta, ndt). A 
questo punto ecco che fa il 
suo trionfale ingresso la 
Ocean che se ne accaparra 
subito i diritti senza pensarci 
su più di tanto, F-29 Retalia- 
tor era sicuramente una bella 
garanzia. Ma questo non ò 
ancora tutto, la prima cosa da 
farsi era infatti quella di cam- 
biargli il nome, a tale proposi- 
to bisogna dire che la scelta 
non è ancora da considerarsi 
definitiva al cento per cento, 
ma pare si opterà per EPIC, 
per declamare l'intenzione di 
proporre un'avventura spazia- 
le in grande stile. 
Eccone comunque i tratti sa- 




■ Un po' di paca prima di Ini- 
ziar* Il combattimento. (Mlsalo- 



■ Immagina dall'hangar all'in- 
terno dall'atronave madre. 

(Mi.iion* due) 




Un'Immagine dal vostro planala con II «ole Intubila aul fondala. 



Menti: la vostra popolazione 
vive tranquilla in un remoto 
angolo della galassia, niente 
guerre, niente lotte per il pote- 
re, niente sopprusi di alcun 
genere e via dicendo; tutto 
procede cosi pacatamente fi- 
no a quando un gruppo di 
scienziati non scopre che il 
vostro sole sta divenendo chi- 
micamente sempre più insta- 
bile tanto da essere molto 
prossimi al collasso con con- 
seguente esplosione nucleare 
di incredibili proporzioni che 
signitichirebbe la fine per quel 
sistema solare. L'unica solu- 
zione accettabile sembra es- 
sere l'evacuazione immediata 
del pianeta trasferendo nel 



più breve tempo possibile 
tutta la popolazione da qual- 
che altra parte (Galactica vi 
ricorda niente, ndt). Il proble- 
ma è che la flotta spaziale 
adibita al trasporto dei civili 



dovrebbe inevitabilmente at- 
traversare una zona che un 
antico trattato definiva neutra- 
le, qualora la cose avvenisse 
questo non sarebbe accolto 
molto bene dall'ipero Rexxon, 
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■ Avvicinandosi all'hangar dopo aver 

una mssione. (Missione sei) 
che intenderebbe il gesto co- 
me un avviso di guerra. Per 
scongiurare il malinteso ven- 
gono mandati dei vostri am- 
basciatori dai Rexxons per 
chiedere il permesso di tran- 
sito; ma codesti, che sembra- 



posiliva 



no tanto dei visitors con le lo- 
ro fattezze da lucertoloni, ri- 
fiutano categoricamente sen- 
za dare ulteriori spiegazioni. 
A quel punto però non c'era 
altra scelta e si decide di ten- 
tare ugualmente un audace 




passaggio, consapevoli co- 
munque delle possibili conse- 
guenze che potrebbero provo- 
care la morte di oltre 70 milio- 
ni di persone. 

Tutto questo prologo è brillan- 
temente riproposto dalla stu- 
penda sequenza introduttiva 
che, come se fosse un corto- 
metraggio, vi illustra tutti gli 
accadimenti a cominciare dal- 
l'evacuazione del pianeta, il 
tutto supportato da sottotitoli 
illustrativi e una musica di sot- 
tofondo per creare la giusta 
atmosfera, senza contare pa- 
recchie immagine statiche fra 
un'animazione e l'altra raffigu- 
ranti per esempio i tentativi 
falliti dei vari ambasciatori; il 
nostro collaboratore inglese 
Paul Rigby ha avuto la fortuna 
di poter ammirare l'introduzio- 
ne su ST e ne è rimasto asso- 
lutamente entusiasta. La velo- 
cità e fluidità dell'animazione 
è talmente stupenda che de- 
ve essere vista per poterci 
credere, al proposito ancora 
Paul ci informa su 4 mega- 
byte di codici e un 3-D da 360 
poligoni al secondo I Per il so- 
noro poi è uno dei migliori mai 
usciti da un ST, opera magi- 
strale dell'onnipresente David 
Whittaker, per non parlare di 
tutti i suoni ed effetti intera- 
mente digitalizzati. Altro riferi- 
mento in riguardo all'efficacis- 



simo e velocissimo sistema di 
caricamento, non ci saranno 
accessi intermedi e quei po- 
chi che risulteranno inevitabili 
non porteranno via che pochi 
secondi. Tutte le schermate 
sono state realizzate prima 
su Amiga con il DPaint e poi 
fedelmente trasferite, esclu- 
dendo cosi le consuete di- 
sapprovazione per chi non 
apprezza (vero Carlo?) molto 
le conversioni dirette da ST 
su Amiga. Ma abbiamo an- 
che uno stralcio di intervista a 
Kenwright:" L'ST risulterà leg- 
germente più veloce, deve 
controllare meno colori e 
quindi il gioco ha maggiore 
velocità rispetto alla versione 
Amiga (anche se Phil ha usa- 
to il biitter) che comunque sa- 
rà di maggiore impatto visivo. 
Alla fine in ogni caso siamo 
tutti e tre realmente soddifatti 
per entrambe le versioni". 
A questo punto possiamo es- 
sere sicuri della bontà del 
prodotto che dovrebbe esse- 
re commercializzato già in 
Maggio, e se si considera 
che Epic (o come poi verrà 
effeivamente chiamato) à il 
secondo prodotto dopo F-29 
Retaliator rimane proprio da 
augurarsi in una prossima 
nuova fatica targata Digital 
Image Design, attendiamo 
speranzosi! 



Le Missioni 



Giusto per farvi venire un po' di acquolina in bocca ecco 

riassunto tutto quello che dovete fare... 



■ Dall'Interno del vostro abitacolo potete prendere la mira su un 
Warblrds. (Missione tre) 



PRIMA MISSIONE 

La difesa della flotta è affidata 
all'astronave madre Redstorm 
dalle smisurate dimensioni e 
dotata di un efficentissimo si- 
stema di armamento, confi- 
dando sul suo smisurato po- 
tenziale distruttivo si decide di 
provocare un po' di scombus- 
solamento all'interno delle file 
nemiche. Voi siete a bordo di 
un caccia Goldrunner (che 
presumibilmente verrà chia- 
mato Epic) che assemblato 
all'interno della Redstorm rap- 
presenta la punta di diamante 
di tutta la flotta stellare. Il pia- 
no e quello di inserirsi nella 
zona neutrale passando da 



una parte che i Rexxon ave- 
vano lasciato sguarnita per- 
ché considerata impenetrabile 
per la presenza di uno sconfi- 
nato campo minato. A voi 
quindi il compito di districarvi 
fra gli esplosivi fino a raggiun- 
gere le stazioni spaziali dislo- 
cate su alcuni pianeti dove 
sono collocati i terminali dei 
vari satelliti spia che se non 
verranno prontamente elimi- 
nati segnaleranno ai Rexxon 
la vostra presenza e quella 
della flotta con conseguente 
spiegamento di forza e fine 
dell'effetto sorpresa. Arrivati 
in orbita del pianeta dovete 
quindi lanciarvi in picchiata 
sulla superficie preoccupan- 
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Una visione esterni del decollo di un caccia Rexxon. (Missione selle) 



dovi di fare quanti pia danni 
possibili a tutte le strutture che 
incontrerete. Se alla line riusci- 
rete a distruggere completa- 
mente la stazione potrete tor- 
narvene finalmente a casa si- 
curi in una bella medaglia al 
merito e un potenziato arma- 
mento per il vostro caccia. 

SECONDA MISSIONE 

Onde evitare possibili prolun- 
gati inseguimenti da parte dei 
Rexxon attraverso l'universo 
sterminato si decide di colpire 
il cuore della sorgente energe- 
tica nemica e cioè un comples- 
so di miniere che produce tutto 
il combustibile indispensabile 
per la flotta. L'azione non sarà 
certo delle più agevoli visto che 
data l'importanza dell'obiettivo 
questo non potrà che essere 
ben custodito, ve la dovrete 
quindi vedere con pattuglie in- 
tere di caccia nemici, rimpian- 
gerete ben presto di essere il 
primo pilota della vostra flotta. 

NEL FRATTEMPO... 

Una schermata vi informa che i 
Rexxon hanno scoperto quanto 
è accaduto con un lucertolone 
inviperito (bella questa, eh?) 
che sbraita dopo aver appurato 
la completa distruzione della 
stazione radar. 

TERZA MISSIONE 

A questo punto avete i Rexxon- 
s lanciati al vostro inseguimen- 
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to. Motto pericolosi in combat- 
timento risulteranno le astro- 
navi Warbirds (che somigliano 
a quelle Klingon di Star Trek, 
ndt), e cosi mentre vi avvici- 
nate alla Redstorm per atter- 
rare vi accorgete che questa 
sta subendo un terribile attac- 
co. Inutile dire che tocca a voi 
recuperare la situazione eli- 
minando tutte le atronavi ne- 
miche destreggiandovi come 
meglio potete in mezzo ad un 
fuoco incrociato: scongiurato 
il pericolo potrete finalmente 
concedervi il meritato riposo, 
anche se non sarà molto pro- 
lungato. 

QUARTA MISSIONE 

C'è un'emergenza improvvi- 
sa: una delle vostre astronavi 
di supporto è stata attaccata 
di sorpresa e con essa ri- 
schiate di perdere tutti i viveri 
di supporto indispensabili per 
la traversata, ancora una vol- 
ta tutte le speranze di soprav- 
vivenza vengono riposte su di 
voi. E' inoltre molto importan- 
te riuscire a salvaguardarne 
tutto il contenuto perché all'in- 
terno della stiva sono conte- 
nuti anche dei potentissimi ar- 
mamenti aggiuntivi che risul- 
teranno fondamentali più 
avanti nel gioco. 

QUINTA MISSIONE 

Passando in prossimità di una 
bella luna vi accorgete che 



questa in realtà è un enorme 
cannone laser che inizia a 
bombardarvi con il suo fascio 
distruttivo: combattendo con- 
tro le atronavi nemiche dove- 
te anche vincere una corsa 
contro il tempo per evitare 
che i danni subiti dalla vostra 
flotta diventino irreparabili; 
fondamentale quindi mettere 
fuori uso la luna nel più breve 
tempo possibile. 

SESTA MISSIONE 

Arrivati fino a questo punto e 
confortati dal buon esito delle 
vostre missioni precedenti 
l'ammiraglio trova il coraggio 
per tentare un attacco decisi- 
vo al cuore dell'impero Rex- 
xon, radere al suolo la loro 
capitale, Lizard. La Redstorm 
si occuperà delle varie astro- 
navi mentre voi armati di un 
potentissimo cannone ionico 
vi dirigerete sulla superficie 
del pianeta. Il vostro obiettivo 
è l'edificio centrale della città 



che è il loro quartiere generale: 
fatto questo, immancabile 
quanto indispensabile, il ritorno 
a casa. 

SETTIMA MISSIONE 

I Rexxon a questo punto sono 
veramente furibondi e cosi de- 
cidono di rispondere al vostro 
attacco schierando la loro 
astronave madre che fino a 
quel punto era stata tenuta in 
disparte, sicuri che con il suo 
apporto avrebero dato una 
svolta definitiva all'esito della 
guera. Inutile dire che la situa- 
zione è realmente critica e per 
l'ennesima volta tocca voi ri- 
solverla positivamente. 

OTTAVA MISSIONE 

Dopo esservi liberati dei dodici 
squadroni di caccia stellari e 
dei 6 Warbirds potete finalmen- 
te dedicarvi all'astronave ma- 
dre, ma prima dovete vedete- 
la ancora con i Vanguards. 
Queste astronavi sono dalle 
caratteristiche motto simile alla 
vostra e quindi lo scontro sarà 
oltremodo impegnativo, per 
quanto se siete arrivati fino a 
qui avete già dato ampiamente 
prova di grande abilità. Distrug- 
gere queste ultime astronavi e 
attaccare la loro astronave 
madre prima che questa polve- 
rizzi la Redstorm, ecco il vostro 
ultimo compito tutt'altro che 
agevole. Fortuna che siete do- 
tati di un armameno al cobalto 
molto efficace e indispensabile 
per eliminare l'astronave ma- 
dre nemica e concludere positi- 
vamente il gioco. Ah, dimenti- 
cavo, il sole potrebbe trasfor- 
marsi da un momento all'altro 
in un supernova. In questo ca- 
so ogni vostro sforzo verrebbe 

irrimediabilmente vanificato, 
non prendetevela troppo è solo 
un gioco. 
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KICKOFF 

La simulazione calciilica vincente, di 
pnm ordino e più venduta di tutti i tempi. 
La migliore simulazione di calcio europea 
0*1 90 

Riconosciuto dall'azienda dei settore come 
lamlcjltore simulazione calcistica dell 89 
Gioco dell anno elspa 
Gioco de» anno p«em.o loysticfc d'oro 
Caratteristiche * Passaggi perteni ai pixel 
- Altissima velocita 
' Superbo gioco tattico 

Deve essere la miglior simulazione 
calcistica tino ad ora ST USER 

La più gtocabtle delle simulazioni nella 
stona dei computer" CSVG 88% 

Supera di anni luce qualsiasi altro gioco del 
calcio' Zzsp96\ 

Semplicemente la miglior simulazione 
cala Mica ' New Computer Express 
li miglior gioco arcade a 16 bit dell 89 
La miglior simulazione calcistica del '90 



Superba grafica hi-res. più i colon delle 

squadre, venlo. opzioni per giocare di 

giorno odi notte 

Gioco molto competitivo 

Unooduegiooiùr. 

Si può giocare lino a 4 giocatori usufruendo 

di un adattatore a * giocatori. 

Tifosi animati, tabellone elettronico ed 

arbitraggio sullo schermo tendono il gioco 

veloce e scatenato 

"Sema dubbio e ts migliore simulazione di 

calcio 

Amiga Computing 

La migliore simulazione calcistica Amiga 
User International 88** 

Gary Linehers noi shol sostituisce 
International soccer su C64. Spectr um ed 
Amslrad 



Il modo in cui si dovrebbe g«c 

gioco manageriale Vmi brividi delta partita. 

poter» competerà' per la qualifica alla 

coppa nazionale ed alla coppa del mondo 

Decidi il gioco e gusta le vittorie o subisci ie 

sconfitte 

'Gioca in difesa, m attacco o con la 

marcatura a uomo 

'La trappola del fuori gioco, il sistema delle 

respinte o ■> possesso della palla 
•Rigori reali, calci d angolo rimesse 
"Contrasti determinanti puntoni, rigori 

prenotazioni e commiati 
*54 squadre di tutto il mondo con le proprie 

tattiche guidate dal computer 

Il miglior gioco dt calcio manageriale nella 
stona del mondo CSVG9W 

Il definitivo gioco manageriale Ace Rateò 
929 

Semplicemente il migliore del suo tipo 
Ziap6489% 

Il miolior gioco manageriale di tutti i tempi 
Sinclair User Classic 93°. 
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A partire da questo mese e per quelli a venire, TGM cercherà di ab- 
bracciare tutti gli aspetti della Computer Graphic — dalla recensione 
dell'ultima utility, ai come e i perché necessari ad incrementare la 
qualità dei vostri disegni e animazioni (chi ha detto che gli inglesi ar- 
rivano sempre primi? Ndt ). Ma qua- 
le inizio migliore se non quello di ve-| 
dere come lavorano i professionisti. 
Robin Candy ha parlato con Peter 
Florence nella sede della Digital Pi- 
ctures per capire come vengono 
create animazioni pluripremiate co- 
nosciute dal grande pubblico trami- 
te gli spot commerciali della carta 
di credito Access e dello yoghurt 
Yoplait (prodotti mai commercializ- 
zati nel nostro paese ndt.). 



chirurgia della ricostruzione facciale. 
Ma i soldi fanno gola a tutti, e cosi, 
intravedendo le possibilità commer- 
ciali della loro attività, fondarono una 
società autonoma per la ricerca di 
nuove metodologie per la generazio- 
ne di immagini sintetiche. In pochi an- 
ni, una volta inseriti nel team Steve 
Lowe e Peter Florence, la Digital Pi- 
ctures sarebbe diventata la prima so- 
cietà in europa in grado di produrre 
animazioni 3-D di altissima qualità 
per case di produzione cinematografi- 
che e televisive, restando da allora in- 
tonsa sul trono delle animazioni com- 
puterizzate. 

Il loro primo lavoro commerciale fu 
uno spot per la Michelin nel 1983. Da 
allora hanno vinto numerosi ricono- 
scimenti per le animazioni dei loro fil- 
mati. Animazioni come la strabiliante 
sequenza dello spot della Smarties e 
Access (? Ndt). 
Peter Florence: "Dove noi ci differen- 



L Digital Pictures na- 

g% eque nel 1982 pres- 
{\ so il dipartimento 
IA sperimentale dello 
Slade College d'arie. 
I fondatori, Chris Bri- 
scoe e Paul Brown, lavoravano insie- 
me in una equipe medica utilizzando 
un computer grafico come ausilio alla 

84/100 TGM TX 020:05/90 
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Immagini 
nei film 

Peter Florence: "Andiamo Incon- 
tro ad un futuro cinematografico 
sempre più costellato di Immagnl 
sintetiche. Quando si pensava di 
realizzare Guerre Stellari si pen- 
sava alla maniera di realizzare 
tutti gli effetti speciali con un 
computer. Fecero molte prove al- 
l'epoca, ma l'equipaggiamento a 
loro disposizioni non era In grado | 
di produrre I risultati che loro de- 
sideravano, cosi furono costretti 
a ricorre al tradizionali metodi del 
modelli In scala e al fondali dipin- 
ti a mano. Ora tutto ciò è possibi- 
le. La Walt Disney Productlons 
sta cominciando ad utilizzare I 
computer per le animazioni nel 
loro film In maniera molto Inten- 
siva. 

"Oggi è davvero molto più facile 
e veloce produrre effetti speciali 
tramite un computer, lo penso 
che la grafica computerizzata si 
distaccherà dal metodi con I mo- 
delli In scala. Con un computer 
grafico non ci sono problemi di 
scala, obbiettivi angoli di visuale 
o sagome. Tutte queste cose pos- 
sono essere tranquillamente ma- 
neggiate attraverso una anima- 
zione al computer." 



ziamo dalla maggior parte delle altre 
società di animazioni computerizza- 
te, è che noi abbiamo scritto e svi- 
luppato al nostro interno tutto il so- 
ftware. Uno dei nostri punti di forza 
è che noi possiamo produrre solu- 
zioni calzanti a pennello le partico- 
lari richieste di un brief (un briet è, in 
:he parole, una sequela di indica- 
zioni che vengono fomite dal cliente 
affinché il prodotto trasmetta deter- 
minati concetti al pubblico ndt). Se il 
cliente viene da noi e vuole che nel 
suo filmato l'acqua scaturisca dal 
muro — o qualsiasi altro efletto — 
noi siamo in grado di plasmare il no- 
stro software su quelle determinate 
esigenze. Abbiamo un team costan- 
temente impegnato nella ricerca, 
sviluppo e produzione di nuovo so- 
ftware. Ci sono alcune dozzine di 
società in europa impegnate sul 
fronte delle animazioni computeriz- 
zate, ma veramente poche tra di lo- 
ro sono in grado di produrre cose 
che si possono paragonare alle no- 
stre. La maggior parte di loro infatti, 
lavora con pacchetti software stan- 
dard, che girano su determinate sta- 
zioni hardware, ma non sono in gra- 
do di creare del software autonoma- 



mente. Così, tutto ciò che produco- 
no ò limitato dalle capacità del so- 
ftware che utilizzano. Noi oggi pro- 
duciamo un nostro pacchetto grafi- 
co, chiamato Digipix, che stiamo 
pensando di commercializzare in 
tutto il mondo ". 

Lo storyboard 

Il processo per la creazione di un'a- 
nimazione per un cliente parte con 
uno storyboard (copione). Sostan- 
zialmente è uno scritto in cui si deci- 
de la sequenza degli eventi all'inter- 
no di un'animazione e tutto ciò che 
deve essere messo all'interno di 
una singoia sequenza. La Digital Pi- 
ctures possiede un suo braccio che 
lavora a stretto contatto con il clien- 
te per produrre uno storyboard che 
sia in grado di soddisfare le esigen- 
ze del cliente stesso. 
"Alcuni clienti vengono da noi e ci 
chiedono di lavorare insieme a loro 
per lo sviluppare e realizzare delle 
idee. Altri invece, hanno le idee già 
chiare su ciò che vogliono, e appro- 
dano da noi per le nostre capacità 
nelle animazioni computerizzate. Ci 
sono comunque da parte nostra nu- 
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merose domande, ma spesso e vo- 
lentieri loro assumono la totale dire- 
zione del lavoro." 

Una volta che lo storyboard è stato 
approvato, il passo successivo è cer- 
care quali sono gli elementi principali 
di cui ha bisogno l'animazione. Nel 
caso del filmato della Yoplait, i cuc- 
chiai animati sono le vere star della 
sequenza. Questi sono stati disegnati 
e generati dal computer stesso con la 
tecnica del wireframe. Digital Pictures 
possiede il suo sistema di modella- 



zione tridimensionale per (are ciò. 
Le immagini sono create come poli- 
goni, più o meno l'effetto che si ot- 
tiene è paragonabile a quello di 
Starglider 2, ma chiaramente il com- 
puter della Digital Pictures è in gra- 
do di generare poligoni incredibil- 
mente più complessi. 
Una volta che l'oggetto è stato defi- 
nito in termini di coordinate spaziali, 
il calcolatore vi permette ruotare 
l'immagini lungo qualsiasi asse e di 
visualizzarlo quindi sotto ogni ango- 




La guida rapida 
di TGM per la 
creazione di 
immagini 
digitali 

PASSO I: PRE-PRODUZIONE 
Disegnare uno storyboard. Que- 
sto è un manoscritto In cui cui 
sono presenti e pianificate tutto 
ciò che deve avvenire nella se- 
quenza. 

PASSO II: MODELLAZIONE 
Creare un'Immagine In Wireframe 
degli oggetti che verranno usati 
nella sequenza animata. 

PASSO III: ANIMAZIONE 
Posizionare l'Ipotetico obbiettivo 
dal quale verrà ripresa l'anima- 
zione. Definire I fotogrammi chia- 
ve all'Interno dell'animazione e 
lasciare che II computer generi I 
(rame Intermedi. 

PASSO IV: COLORAZIONE E IL- 
LUMINAZIONE 

Aggiungere I colon alle Immagini 
In wireframe. Selezionare la sor- 
gente e II tipo di luce. 

PASSO V: LANCIARE LA PRODU- 
ZIONE 

Quando tutto è a posto, allora 
slamo pronti a trasferire I dati dal 
computer al film. Ciò può voler 

dire produrre sagome In modo 

die le Immagini del calcolatole 
possano venire inserite in un 

normale fotogramma cinemato- 

graflco. 
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nostra figura. zioni. Non solo vi permette di alterare 
Entrambi questi il punto di vista dal quale è osservata 
metodi sono la sequenza ma vi mette a disposizio- 
eccellenti per ne degli strumenti per aiutarvi a crea- 
produrre incre- re l'animazione stessa mentre la state 
dibili immagini realizzando. Nello spot dalla Yoplait 
tridimensionali, per esempio, nella sequenza dove i 
ma non sono cucchiai saltano giù dai gradini (? 
adatti per crea- Ndt), la realizzazione manuale di ogni 
re determinati singolo fotogramma avrebbe portato 
effetti, come i via una quantità davvero proibitiva di 
paesaggi reali- tempo, furono quindi realizzati solo i 
stici. Per realiz- fotogrammi chiave dell'animazione. Il 
zare ciò la Digi- sistema fu poi usato per creare una 
tal Pictures usa fluida connessione animata tra i fra- 
complesse te- me chiave. Ciò nonostante va detto 
cniche mate- che fu necessario disegnare moltissi- 
matiche nor- mi trame per realizzare un prodotto 
malmente chia- che fosse sullo standard della DP. 



Sagome nel futuro 



Tradizionalmente gli effetti speciali — come le animazioni — sono aggiunte al film originale con 
un processo chiamato sagomatura. Le sagome permettono a due o più scene di convivere all'Inter- 
no di un singolo fotogramma In modo che gli attori appaiono nel film come se si trovassero In film 
animato. Ciò è prodotto riprendendo gli attori contro uno schermo speciale al sodio illuminato. Il 
colore di questo particolare sodio è usato perché occupa una banda molto piccola nello spettro 
del colori. Una speciale cinepresa separa il colore del sodio dal resto dell'immagine utilizzando un 
prisma. Il fotogramma del film è Impressionato su un pellicola a colori, mentre lo schermo al sodio 
è registrato su una speciale pellicola in bianco e nero come un'Immagine negativa. Da questo film 
si ottiene un'Immagine positiva che contiene una sagoma nera che corrisponde al movimenti del- 
l'attore. 

L'animatore a questo punto costruisce l'animazione intorno al movimenti degli attori. L'animazione 
viene poi Incisa su pellicola e vengono aggiunte le sagome di ogni attore per ogni fotogramma. 
Ogni sagoma funziona come una maschera In modo che quando tutte le componenti del film ver- 
ranno rimontate Insieme, non si abbia II fastidioso effetto di doppia esposizione con lo sfondo visi- 
bile attraverso I personaggi. Usando il computer si possono abbattere notevolmente I tempi in 
quanto il computer è In grado di generare automaticamente le sagome. 



lo possibile. Comunque questo è solo 
uno dei metodi usati per generare im- 
magini sintetiche. Alcuni oggetti sono 
infatti troppo complessi per essere di- 
segnati in questa maniera, ma posso- 
no essere acquisiti tramite uno scan- 
ner tridimensionale. 



La digitalizzazione 
tridimensionale 

L'oggetto che volete digitalizzare è 
posto sul piatto di digitalizzazione. 
Questo piatto genera un campo intor- 
no all'oggetto. Questo campo magne- 
tico è sensibile al movimento di una 
speciale penna che ò connessa al 
computer. Muovendovi lungo l'ogget- 
to, il calcolatore rileverà le cordinate è 
le interpreterà in modo tridimensiona- 
le per generare l'aspetto di base della 
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mate frattali. Il risul- 
tato di ciò e stato vi- 
sto nel documentario 
sulla Guerra di Co- 
rea mandato in onda 
dalla BBC nel 1988 
(chi era in Inghilterra 

10 saprà ndt). 

11 passo successivo 
consiste nello stu- 
diare come deve ap- 
parire l'animazione e 
in generale come 
deve funzionare tut- 
ta la sequenza ani- 
mata. Ancora una 
volta la Digital Pictu- 
res ha sviluppato au- 
tonomamente il suo 
sistema di manipo- 
lazione delle anima- 
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Una volta che il computer ha genera- 
to tutti i (otogrammi intermedi, è an- 
cora possibile ritoccare e modificare 
la sequenza affinché tutto sia più che 
perfetto. Alla fine di tutto ciò è possi- 
bile visualizzare l'intera sequenza da 
ogni punto di vista. 

Dal computer al film 

Il passo finale prima che al sequenza 
sia trasferita su pellicola e l'aggiunta 
dei colori al wireframe. Il software vi 
permette di colorare l'immagine in 
modo che la superficie abbia una 
specifica consistenza, lucidità, tra- 
sparenza e cosi via. Ciò è ottenuto 
disegnando una superficie bidimen- 
- sionale e poi facendola avvolgere sul 
disegno in wireframe. 
La quantità di tempo necessaria per 
completare una sequenza varia mol- 
tissimo. Una sigla televisiva può 
prendere un paio di settimane. Ma 
uno spot commerciale, dove la quan- 
tità di cose presenti sulla scena è 
davvero impressionate, può prendere 
da due settimane ad alcuni mesi. 



Progetti futuri 

DP utilizza un sistema del- 
la Silicon Graphics della 
Serie 4D. Questo "gira" al- 
la mostruosa velocità di 
elaborazione di 20 MIPS 
(milioni di istruzioni per se- 
condo) e costa intorno alle 
30.000 sterline nella confi- 
gurazione base Visto che 
tutti i processi richiedono 
l'uso intensivo dei compu- 
ter si potrebbe pensare 
che tutti gli impiegati della 
Digital Pictures debbano avere un 
sostanzioso passato di informatica. 
Sentiamo ancora Peter Florence 
"C'è una miscellanea di campi di 
provenienza all'interno della società. 
Tutti gli animatori devono avere un 
passato artistico e di disegno. Il tipo 
di gente che cerchiamo per lavorare 
sui disegni è avvezza alle tradizio- 
nali tecniche artistiche ed è in grado 
di ragionare e realizzare in 3-D. Dal 
momento che il software e l'hardwa- 
re sono divenuti sempre più sofisti- 
cati, le capacità informatiche sono 
diventate sempre meno importanti e 




AMIGA 500 
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sono necessarie doti artistiche per 
realizzare sequenze animate. Co- 
munque, per quanto concerne il team 
di sviluppatori, la provenienza è forte- 
mente informatica. Se un cliente de- 
sidera un effetto particolare che il 
programma non è in grado di genera- 
re, il team degli animatori e il team 
degli sviluppatori si uniscono per mo- 
dificare la struttura del programma al 
fine di produrre quel determinato ef- 
fetto. 

"C'è una grossa richiesta di anima- 
zioni computerizzate, ma in passato 
non era possibile creare sequenze 
lunghe — ma oggi le cose stanno 
avanzando molto velocemente Ve- 
dremo sempre più animazioni com- 
puterizzate dal momento che è diven- 
tato molto più facile coslruire sequen- 
ze lunghe e complesse. I computer 
stanno diventando sempre più eco- 
nomici e il software è in grado di ge- 
nerare effetti sempre più complicati 
— questo si sta riflettendo sull'intero 
modo dei calcolatori l pacchetti grafi- 
ci stanno crescendo al punto che è 
possibile ottenere risultali molto inte- 
ressanti anche con un home compu- 
ter E possibile effettuare fantastiche 
animazioni su Amiga 
"Le animazioni a mano non sono cer- 
to destinate a scomparire Ci sarà 
sempre un mercato per le animazioni 
manuali, ma con i computer è possi- 
bile fare cose che non sono possibili 
da fare con nessun altro mezzo e so- 
prattutto in tempi decisamente più 
brevi Ci sono cose che sono state 
create con un computer che non so 
no distinguibili da quelle vere, e que- 
sto sta diventando sempre più comu- 
ne. Ma ciò non vuol dire chiaramente 
che il computer è l'unica direzione 
l'arte si svilupperà." 
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TIME CAN REALLY FLY 
WHEN YOU'RE WORKING LATE 



Lasciati alle spalle l'ufficio questa sera. Fatti 

trasportare in un altro mondo. Un mondo nel 

quale decisione ed abilità nel dimostrarti 

alla testa di una battaglia determineranno la 

tua sopravvivenza. 

E vivrai questa fantastica esperienza senza 

mal lasciare il tuo PC. 

La grafica è cosi realistica che ti sentirai In 

ogni momento parte dell'azione. 

E lo spessore' di gioco, insieme alla dovizia di 

particolari . sembreranno non potere mai 

mettere fine a tutte le sfide di comando 

firmate Microprose. 





PROSE 



LEADER 
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PROLOGO 

Ta-ta-ta... E' incominciala la su- 
per Posta di TGM! Essendo an- 
cora privi di un supporlo musica- 
le siete pregati di immaginarvi la 
sigla iniziale, o comunque, dì 
canticchiarla, ma non preoccu- 
patevi, ci stiamo dando da tare 
ed entro la fine del millennio leg- 
gerete questa rubrica sul CD di 
casa vostra. Nel frattempo non 
dobbiamo stare con il joystick in 
mano, ma leggere (e scrivere, 
naturalmente) lettere spaziali. 
Posso anticiparvi che questo 
mese abbiamo missive abba- 
stanza "soft", proseguono I vari 
dossier epistolari, ne spuntano 
di nuovi, cala il tasso di inflazio- 
ne, insomma, è una Posta che 
vale la pena di essere letta. Ter- 
minato il mio classico sproloquio 
iniziale, possiamo ora darci un 
taglio, e cominciare veramente. 



POSTA SERIA 

Cara redazione di TGM, 
sono un vostro vecchio lettore (vi se- 
guo dal primo numero), anche se 
questo non mi dà certo nessun parti- 
colare diritto se non quello di espri- 
mere anche il mio punto di vista in 
merito alla vostra rivista. Per quanto 
riguarda le recensioni, non ho nulla 
da obbiettare, sono anzi chiare, ben 
scritte e raggiungono senza meno lo 
scopo di guidare il potenziale acqui- 
rente al prodotto che più lo soddisfi: 
da qualcuna di esse trapela addirit- 
tura una buona vena di stampo poe- 
tico che comunque riesce umilmente 
a mimetizzarsi tra le righe dell'artico- 
lo, e a cui sento di dover rendere 
giustizia se non altro morale nei con- 
fronti di qualche altro "poeta* che, 
usufruendo del suo spazio in un'altra 
rivista, svolazza narcisticamente tra i 
suoi scritti, non accorgendosi di 
quanto sia irritante nell'uso e abuso 
di certi termini riguardanti "interattivi- 
tà" o "simulazione". Consentitemi ora 
di muovere una critica (l'unica) alla 
Posta. A mio parere, e a quanto mi 
sembra di capire anche il vostro, vi- 
sto che le dedicate molto spazio è 



una rubrica di importanza rilevante 
in quanto permette a voi di sondare i 
gusti e le tendenze dei lettori, finaliz- 
zando il tutto ad un continuo miglio- 
ramento della rivista, ma dovrebbe 
anche costituire per noi lettori un 
punto di incontro, uno scambio di 
esperienze costruttive, che pur non 
dovendo essere per forza "tedioso" o 
"filo-sociale", non perseveri neppure 
nel continuo (? VFC) pubblicare di 
lettere del tipo di quella di "FFS" 
(TGM n.17). che con il loro taglio 
pseudo anticonformista e con la toro 
sfruttatissima comicità demenziale, 
non riescono, almeno per quanto mi 
riguarda a trasmettere null'altro se 
non rassegnata indignazione, anche 
per le gratuite volgarità con cui tra 
l'altro sono farcite. Se questo à l'a- 
gognato traguardo raggiunto in ma- 
teria "Posta" non posso non rim- 
piangere le passate diatribe tra Ami- 
ga-Alari (a proposito, ho un Amiga 
1000) o le dispute in- materia pirate- 
ria, o le competenti (si, quattro volte 
NdC.) disquisizioni di un certo "Bron- 
co's". Credetemi, non à un frustrato 
bacchettone che vi scrive: è un ra- 
gazzo (spero i di 33 anni, con moglie 
e figli e un mare di responsabilità, 
che pur avendo altre priorità nel quo- 
tidiano, l'amore che ha sempre avu- 
to nell'elettronica e in tutto ciò che è 
parto dall'ingegno, gli ha imposto di 
dedicare almeno qualche ritaglio di 
tempo al suo ludico passatempo. Se 
le ragioni che vi inducono a pubbli- 
care lettere come quella di FFS, 
vanno individuate in una carenza di 
Posta, avete tutta la mia solidarietà 
riguardo a un mancato premio (mo- 
rale), spettante di diritto ad uno sfor- 
zo come il vostro. Vi saluto, confes- 
sandovi che mi gratificherebbe molto 
veder pubblicato questo mio parere, 
consolandomi del fatto che, per una 
volta, avrei rubato io del posto a 
quell'anonimo di cui sopra. 
MAURO LA SELVA 

Come vedi. Mauro, sei riuscito a ru- 
bare posto ad FFS. Evito i soliti inuti- 
li preamboli e vado subito con la ri- 
sposta. La Posta di TGM non è mai 
stata, e non lo sarà mai, almeno fin- 
ché qui ci sarà MBF, uno sterile "uffi- 
cio informazioni", a cui rivolgersi per 
sapere quando esce il tal gioco o 
quanto costa la tal periferica. La Po- 



sta non è neppure l'arena dove bar- 
bari gladiatori si scannano nel pateti- 
co tentativo di dimostrare che la pro- 
pria macchina è migliore di un'altra. 
La Posta, ancora, non e un campio- 
nario di sfruttatissima demenzialità e 
di anticonformismo da supermerca- 
to, e, se leggi questa rubrica con at- 
tenzione ti sarai accorto che lettere 
"simili" a quelle di FFS ce ne sono 
ben poche. Tale lettera in particolare 
non è stata affatto pubblicata per ca- 
renza epistolare, tutt'altro, anzi, nel 
numero diciasette c'erano addirittura 
SEI pagine di Posta, il che conferma 
lo stato di salute di questa rubrica e 
di TGM stesso, bensì per una preci- 
sa scelta di concludere con un sorri- 
so una puntata dove si è dibattuto di 
Violenza digitale, vera o presunta, 
importanza del background e del 
realismo storico nei wargames, la 
cosiddetta pornografia a 1 6 bit, e co- 
sì via, insomma di prendere sul rida- 
re e di smitizzare i videogiochi in ge- 
nerale, spesso sopravvalutati. Se poi 
a te non ha fatto ridere, non ci posso 
lare nulla. Ognuno si diverte come 
può, come direbbe Marco Auletta. 
Probabilmente temi di vedere un au- 
mento incontrollabile di tali lettere, 
ma i tuoi timori sono infondati... La 
demenzialità e l'ironia, come France- 
sco Salvi del resto, va sorbita a pic- 
cole dosi: gli eccessi portano noia e 
crisi di rigetto. Ecco perché il film del 
cui sopra Salvi, Vogliamoci Troppo 
Bene, è stato stroncato dalla critica 
e non ha riscosso consensi nemme- 
no tra i fans più esagerati.. Finché si 
tratta del Mega Salvi Show da 12 mi- 
nuti, ok, ma se vuoi tare un film di 
due ore, le cose cambiano.... La Po- 
sta in genere cerca di mixare il tutto, 
e di evitare che un argomento o un 
solo genere la monopolizzi. Comun- 
que, le disquisizioni sui vari sistemi 
mi fanno venire il latte alle ginocchia, 
e a tali lettere, preferisco di gran lun- 
ga FFS! Scrivici ancora e a presto! 



Come Ti Dimostro 

Che Tutti I Giochi 

Sono Violenti 

Dear TGM, 

la Posta del numero 1 7 ha solletica- 
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to il mio senso aristico. Il problema 
della Video-Violenza non esiste, per- 
ché NON ESISTE UN VIDEOGAME 
NON VIOLENTOI Non mi venite a 
parlare per esempio di KICK OFF 
(Mitiool), che ogni volta che devo fal- 
ciare un avversario in pieno contro- 
piede mi vengono i rimorsi di co- 
scienza! Oppure di BUBBLE BOB- 
BLE, ove migliaia di creaturine inno- 
centi vengono torturate, seviziate, e 
poi digerite da quei due draghetti 

cattivi! (Poi, quando si gioca in duo, 

il massimo della violenza è fregare il 
diamantone di turno...) E del razzi- 
smo che cosa mi dite? Non è discri- 
minazione razziale accanirsi contro 
poveri alieni che vorrebbero solo far- 
ci una vishina? Secondo me SPACE 
INVADERS è il top dell'aparthaid, 
con quei miderì essermi relegati I in 
alto, senza neanche potersi riposa- 
re a terra! Se i nazisti sono stati 
messi al rogo per aver creato un vi- 
deogame anti-ebreo, come espri- 
mersi riguardo a quei poveri Vietcon- 
g trucidati in PLATOON o sui russi 
sistematicamente massacrati ed ab- 
battuti in ogni simultatore di volo filo- 
americano? Niente ma, intesi? (Non 
mi riferisco a MA, ma (?!) al ma che 
si pu trovare in frasi tipo: la mamma 
mi ha detto di studiare, MA a me non 
va. Cosa? CHESS MASTER? Quel 
gioco per cannibali dove i nemici si 
mangiano a vicenda? Lo sapevo che 
avreste cacciato TETRIS, ma non 
avete visto come il povero lettone 
(no, non quello matrimoniale, VFC) 
viene ricacciato dentro, tra una bal- 
lata e l'altra? E se non vi basta, pen- 
sate a come ci si riduca, quando, ar- 
rivati al 23esimo quadro, si viene su- 
bissati da una slavina di pezzi che ti 
si incastrano da tutte le parti, proprio 
' dove non vorresti! Il massimo della 
violenza! (Forse sto esagerando con 
gli esclamativi). E neanche i simula- 
tori automobilistici fanno eccezione. 
Un mio amico ha buttato via la sua 
auto scosso per aver distrutto il suo 
simul-buggi all'entrata di una galle- 
rìa. Non vado oltre sennò mi dilun- 
gherei troppo e non mi pubblichere- 
ste la mia lasciandomi a tu per tu 
con insoddisfatto senso di protagoni- 
smo. E anche perché é difficile per- 
sino per un eristioo solipsista come 
me essere polemico, con il sottofon- 
do di "Telegraph Road" dei DIRE 
STRAITS. 
Vi amo tutti... 
L'ERISTICO SOLIPSISTA 

Tipica dimostrazione tarda-protago- 
rea... Questo mette in crisi tutti i pre- 
cedenti valori • la tradizioni sulle 
quali si fondava la nostra esisten- 
za... Ma si sa, voi erìstici, nient'altro 

cha sofisti-estremisti, per di più soli- 
psisti (vedere U racconto di F. Brown 
"Il solipsista"), siete dei veri monel- 
lacci... Ma non ci siamo persi d'ani- 
mo, a dopo pochi decimi di esitazio- 



ne abbiamo elaborato un'altra, stoi- 
ca, socratica e anche un po' elasti- 
ca, puntata de TUTTO QUELLO 
CHE I REDATTORI DI TGM PEN- 
SANO DELLA VIDEO-VIOLENZA E 
NON AVETE MAI OSATO CHIEDE- 
RE (Forse avete fatto bene...) Sem- 
pre e solo nella POSTA BREVIS, 
cioè fra poche righe... Leggila e 
medita! 



Ma Non e' Finita... 

Anno 2999. 

Video-violenza: capitolo 

267549992esimo 
-Italiani! 

-(boato della folla!) 
-Inglesi! 

-(Altro, più piccolo, boato!) 
-Marocchini! 
-Vù cumprà? 

-No, grazie. Ehm, ehm, dicevo, sia- 
mo qui convenuti per dimostrare al- 
tresì che la violenza nei videogiochi 
è ormai onnipresente, e che anche 
nei giochi più "innocenti" e "puliti", 
esiste un sadismo e una perversione 
inaudita! E lo si va cos a dimostrare, 
prendendo come esempio addirittura 
dei programmi rilasenti a più di un 
secolo fa, per capire come già allora 
si fosse arrivati ad un cos) elevato 
grado di barbarie. Tralasciando gli 
shoot'em up, i picchiaduro, i simula- 
tori di volo, la maggior parte dei tie- 
in a beat'em up, ecc. ove la violenza 
più inaudita è lampante, andiamo ad 
esaminare casi meno lapalissiani: 

1) POPULOUS: guardate i cammi- 
natori che si ammazzano, affogano 
nelle paludi, e i cavalieri che brucia- 
no gli accampamenti avversari! 

2) BATTLE CHESS: brillante esem- 
pio di "Come fare a pezzi il vostro 
avversario in 1 00 modi diversi" 

3) TETRIS: già citato per la crudeltà 
di eliminare le righe. 

4) PASSING SHOT: è sorprendente- 
mente sadico smashare la pallina a 
tutta forza sul muso dell'inerme av- 
versario (e nonostante questo otte- 
nere anche il punto per "body 
touch") 

5) ARKANOID: ma dico, come si fa. 
e dico COME SI FA a prendersela 
con quei teneri poveri piccoli colorati 
mattoncini, a a volte sparargli addirit- 
tura addosso? MANIACII 

6) E infine, per ultimi, ma non meno 
subdoli e crudeli, BILLIARD SIMU- 
LATOR e LEADERBOARD: pensate 
nientepopodimeno al dolore delle 
particelle delle palle che si scontrano 
tra di loro, o sbattono contro il palet- 
to o vengono addirittura colpite con 
delle mazzel E infine... BZZZ 
SCQURZZZ... FIZZZ... 

Scusa Ameri se ti interrompo, ma la 
telecronaca viene interrotta per un 
improvviso attacco di TERMINA- 
TORS inc"*"""i par aver parso la 
parte nel loro ultimo film a causa del- 



le proteste della folla: qualche taffe- 
ruglio in campo, rivedremo meglio 
l'azione al movioione di stasera, ed 
ora... PUBBLICITÀ! 
E ora giudicate, o voi che fate tanto 
casino sulla video-violenza, e il più 
delle volte inutilmente! LA VERA 
VIOLENZA E IL VÉRO RAZZISMO 
(Outside it's America!) Esistono, ma 
sono per lo più casi limitati, e come 
tali vanno lasciati giustamente net lo- 
ro oblio, e non fomentati eccessiva- 
mente (come ha già detto giusta- 
mente TGM) 
ANTONIO SPATRISANO 

Sembra quasi che ti sia messo d'ac- 
cordo con l'Eristico, tanto le vostre 
due lettere- si assomigliano. A parte 
l'ironia che caratterizza questa lette- 
ra, sono contento che qualcuno ab- 
bia preso sul ridere l'ultra violenza 
digitale, sdrammmatizzando un fe- 
nomeno gi fin troppo gonfiato dai 
mass-media... Si può ridere anche 
su questo, senza però sfruttare una 
demenzialità patetica, no? 



Giudizi Sballati... 

Scientificamente 

Parlando 

Spett.le redazione di TGM, 
vorrei esporre le mie critiche su un 
giudizio da voi emesso circa un an- 
no fa. Lo so che ormai è un po' tardi 
per farlo, ma ho voluto aspettare il 
seguito recensito sul numero 16 per 
poter fare dei confronti. Il gioco di cui 
sto parlando è OPERATION WOLF. 
Quando usci il suddetto gioco non 
possedevo ancora l'Amiga e dalla 
vostra recensione correlata da 
splendide immagini, a prima vista 
doveva apparire una eccellente con- 
versione, del tutto simile al coin-op e 
questo non è vero perché tutti quelli 
che l'avranno giocato in versione ho- 
me se ne saranno accorti di sicuro. 
Quando, dunque, acquistai l'Amiga 
un paio di mesi dopo, provai subito il 
videogame in questione e non vi di- 
co che delusione a riguardo. Oltre 
infatti, alla mancanza di particolari 
grafici vari, OP. WOLF aveva una 
giocabilità terribili che nulla aveva a 
vedere con quella del coin-op (ricor- 
do che per colpire un solo soldato 
con il mirino occorrevano un certo 
numero di colpi) e una grafica com- 
petente ma poco fluida e talvolta 
confusionaria. Poco tempo fa, inve- 
ce, ho acquistato il numero 16 della 
rivista in cui avete recensito l'attesis- 
simo seguito: OPERATION THUN- 
DERBOLT. Dal principio ho avuto al- 
cuni dubbi visto com'era venuto il 
primo, ma quando l'ho giocato sono 
rimasto senza parole. Il gioco è ve- 
ramente una conversione perfetta 
sotto tutti i punti di vista, ma quello 
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che più mi ha colpito è il fatto che 
sono presenti i piccoli particolari (co- 
me il dover sparare alle serrature 
delle porte per far uscire gli ostaggi. 
eoe) e soprattutto questa volta il miri- 
no e veramente precisissimo (final- 
mente basta un colpo solo per ucci- 
dere i nemici avendo una buona mi- 
ra). Concludendo quindi, secondo 
me il giudizio dato a OPERATION 
WOLF (95%) è assolutamente im- 
meritato vista la qualità del suo se- 
guito. Ricordo che quello era un pe- 
riodo di scarse conversioni da coin- 
op, ma, senza offesa, dovreste cu- 
rare maggiormente gli apeni più im- 
portanli (vedi il famoso MANACE), 
anche perché, sempre nel numero 5, 
avete criticato una lettera dicendo 
che l'Amiga più in là di OPERATION 
WOLF e ROCKET RANGER non 
può andare, ne siete ancora sicuri? 
Spero che questa lettera venga pub- 
blicata, o almeno di ricevere una ri- 
sposta. 
Distinti saluti. 
GABRIELE PASQUINI (PERUGIA) 



Salve, vi scrivo perché, dal mio pun- 
to di vista, avete sbagliato nel recen- 
sire 2 giochi. (Questa lettera, senza 
offesa, è scritta in modo veramente 
illeggibile. Mi sono permesso di mi- 
gliorare la forma, cercando di rispet- 
tare i contenuti. Ragazzi, ma come 
state a italiano? VFC) 
1 ) CHASE HQ 

Non è vero che il gioco è orrendo 
come dite voi. Certo lo scrol- 
I non è velocissimo, anche se c'è di 
peggio (THUNDERBLADE e OUT 
RUN) e di meglio (AFTERBURNER 
e BATMAN, secondo schermo). La 
strada corre bene, senza sfarfallio e 
gli sprite sono ben fatti e molto simili 
all'originale. Certo, un confronto con 
l'originale è perso, ma preso come 
idea singola risulta essere diverten- 
te dare la caccia ogni tanto ai mer- 
canti di morte. Certo non è un classi- 
co, ma è un gioco che gli amanti del 
coin-op (cioè io) troveranno un de- 
gno rivale e una buona conversione 
(70%). Devo anche dire che avete 
sbagliato a rinfacciargli BATMAN. In 
BATMAN il computer ha il compito di 
far scorrere le strisce bianche della 
strada e i palazzi. La strada è nera 
senza colori, il che è andato a van- 
taggio della velocità che è frenetica. 
Se volete la riprova in CHASE HO lo 
scroll aumenta quando entrate nella 
galleria in cui spariscono i fondali. 
Direi quindi di sorridere al team di 
CHASE HQ, e che andrà meglio con 
CHASE HQ II, e non è vero che 
quando azionate i turbo le altre auto 
rallentano. 
2) HARD DRIVIN' 

Penso che avete sbagliato a giudica- 
re HARD DRIVIN' perché lo avete 
considerato un gioco di velocità, co- 
sa che non è.. HARD DRIVIN' è una 



simulazione di guida semplificata. 
Certo, non ci sono le frecce (ma co- 
sa c'entrano gli indiani?) e gli incroci, 
e l'idea del secondo joystick e un 
po' troppo esagerata anche se fun- 
zionale. La conversione è secondo 
me buona, e la grafica si muove 
motto fluidamente ed è piuttosto ve- 
loce. Inoltre il successo di HARD 
DRIVIN' è stato decretato dal fatto 
che era qualcosa di nuovo. Non c'e- 
ra mai stato prima un simulatore di 
guida con una visuale cosi realistica 
della strada. Non è il solito gioco alla 
OUT RUN dove il freno non si usa 
mai, e le marce sono solo due. In 
HARD DRIVIN c'è qualcosa di più: 
IL REALISMO. Vi siete mai chiesti 
cosa si prova a scontrarsi frontal- 
mente con un camion? Per tutti que- 
sti elogi cadono quando si parla di 
home computer... Per casa ci sono 
simulatori di auto molto più belli 
(THE DUEL). più veloci (STUNT 
CAR) e più impegnativi (VETTE). 
Con tutti questi posti pieni, non ce' 
più molto posto per HARD DRIVIN'. 
Va detto, per che gli amanti del coin- 
op troveranno una buona conversio- 
ne (sseee, e i wurstel sono verdi e 
con due alette rosa NdMA). Inoltre 
una critica a voi: STUNT CAR è più 
veloce di HARD DRIVIN' perché il 
computer deve, in STUNT, far scor- 
rere meno poligoni, e ci sono molti 
meno colori, e ciò va a vantaggio 
della giocabilità e della velocità, ed 
inoltre va detto che STUNT CAR è 
un'idea nuova. Non c'era mai stato 
prima un simulatore di auto pazze. 
E' questo è il fatto del suo successo. 
Per me HARD DRIVIN' merita 75- 
80%. Al contrario. TURBO OUT 
RUN è bruttissimo, il drive gira sem- 
pre, e il gioco sembra bi-dimensio- 
nale. 1 0% 

I giochi sopra descritti li ho visti da 
M.M.. che ha un Amiga espansa a 1 
MB, tranne VETTE, di cui ho visto 
solo alcune foto. 

NOSTRO... BORN TO BE WILD è 
FORZA ASCOLI 
PS 

Dimenticavo: in GHOULS'N GHOST 
si può sparare in basso con qualsia- 
si arma, e in ITTE KEIME FROMME 
DE DESERTE, provate a dormire 24 
ore... Inoltre non mi è piaciuto l'arti- 
colo sull'Hard Disk dell'Amiga: quan- 
do si accende il computer non è 
istantaneo l'HARD DISK Certo è più 
veloce del disco nel caricamento dei 
fail (?) ma tutti quei ZZAP! sono un 
po' troppo fuori posto. Perché non 
avete parlato del MEGAFILES? 

I GIUDIZI SBALLATI rimangono 
sempre uno degli argomenti più di- 
battuti dalle riviste del settore. Di so- 
lito si risponde con la classica cita- 
zione latina DE GUSTIBUS NON 
EST DISPUTANDUM, ma riguardo a 
queste due lettere non funziona più. 
Questi due lettori, infatti, criticano al- 



cune recensioni analizzando il gioco 
in profondità, senza limitarsi a dire 
"PER ME PINCO PALLINO MERITA' 
DUE VIRGOLA TRE DECIMI DI 
PUNTO IN PIÙ' PERCHE' E" BEL- 
LO'. E quindi, a domanda precisa, ri- 
sposta precisa: 

1) OP. WOLF & OP. THUNDERBOL- 
D (Risponde Simone Crosignani, 
l'autore delle recensioni): "Quando 
uscì OPERATION WOLF in sala gio- 
chi, fui subito colpito dall'accuratez- 
za grafica e dall'azione frenetica del 
gioco. Un vero e proprio realismo 
che ha scatenato non poca indigna- 
zione da parte dei lettori. La conver- 
sione della OCEAN è riuscita a man- 
tenere intatta tutta quella violenza, 
senza diminuirne minimamente il 
realismo è con essa anche la gioca- 
bilita. che è è perfetta: l'UZI è stato 
sostituito egregiamente dal mouse, 
assai preciso e maneggevole. La 
grafica è identica al coin-op, e non 
mancano affatto dei particolari: pro- 
babilmente, avendo il mezzo mega, 
non hai potuto apprezzare completa- 
mente il gioco, ma ti assicuro che è 
una delle conversioni più riuscite. E' 
stato relativamente facile quindi per 
la OCEAN programmare il seguito, 
soprattutto perché SONO STATE 
UTILIZZATE LE STESSE ROUTINE, 
quindi la parte più difficile era ormai 
fatta. Inoltre il seguito è praticamen- 
te uguale al predecessore, non vedo 
tanta differenza. A parte qualche ag- 
giunta tipo jeep o motoscafo (e 
manca la schermata finale in ciascu- 
na di queste sezioni!), il doppio con- 
temporaneamente, e una difficoltà 
pazzesca, i due giochi sono uguali. 
Anzi, OP. THUNDERBOLT è anche 
meno giocabile, visto che il mirino, 
almeno all'inizio, non c'è. 95% per 
OPERATION WOLF è più che giu- 
sto... Casomai è il 97% del suo se- 
guito che è un po' troppo... Gli stessi 
programmatori della Ocean hanno 
dichiarato che l'animazione delle se- 
quenze in 3D non è lo stato dell'arte, 
per cui..." 

E passiamo ora a rispondere all'au- 
tore della seconda lettera, ciò BORN 
TO BE WILD FORZA ASCOLI (bel 
nome, sai?): 

1) CHASE HO:" Molto probabilmente 
la peggiore conversione della Ocean 
di tutti tempi. Il gioco è lento, lento e 
ancora lento: fa pietà. Non e affatto 

una buona mnvarfiiono a 70% lo da- 
rei al massimo alla versione per PC 
ENGINE: è uno dei giochi meno riu- 
sciti di tale console ma batte l'Amiga 
di brutto, sia in velocità, sia in grafi- 
ca. Se i programmatori della Ocean 
sono degli incompetenti che sfrutta- 
no l'Amiga al massimo al 30%, non 
potete poi lamentarvi con noi se poi. 
giustamente, li stronchiamo. Ma via, 
com'è possibile che i giapponesi rie- 
scano ad ottenere da un 8 bit, tale è 

il PC ENGINE, capolavori che sull'A- 
miga, invece, programmatori incorri- 
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palanti sprecano miseramente?!?" 
2) HARD DRIVIN': (ancora Simone 
Crosignam) "Idem come sopra... Il 
gioco da bar era velocissimo, l'ani- 
mazione fluida e, soprattutto, non 
c'erano assolutamente bug. Sull'Am- 
y, è tutto l'opposto: lentezza da "latte 
alle ginocchia", come direbbe MBF, 
animazioni patetiche, bug pazzeschi 
(macchina che scompare, si riesce a 
passare attraverso i muri...) ed il 
giudizio di TGM e tin troppo buono. 

Non m'interessa minimamente 9e al- 
tre testate lo hanno definito un capo- 
lavoro: se avete gli occhi, e una mi- 
nima competenza, capite che il gio- 
co e una vera porcata e il program- 
matore, un perfetto beota... Si può 
dare di più..." 

POSTA CORTIS, 
ehm, BREVIS 

Allora, non perdiamo tempo e andia- 
mo subito con i messaggi e i saluti... 
Enrico Maria saluta Gianfranca con 
tanto after!.. Ehm, no, ho sbagliato 
Posta. Allora, PAOLO GROSSO, da 
Genova, chiede aiuti per i seguenti 
giochi: BATTLETECH e STARFLI- 
GHT. Se qualcuno avesse risolto tali 
giochi, è pregato di inviarci la solu- 
zione che pubblicheremo volentieri. 
LUCA PERINI chiede perché su 
TGM non compaiono recensioni per 
NINTENDO: semplice! Quest'ottima 
console è a 8 bit, e di conseguenza 
il suo posto è fra gli otto bit, e quindi 
su ZZAP! Troverai infatti recensioni 
accurate che ti renderanno fiero di 
possedere tale macchina, tra cui 
SUPER MARIO BROS II e TRACK 
AND FIELD II. Soddisfatto? SCARO- 
NE LUCIANO e un'altro dei posses- 
■ sori di ATARI ST che ha risposto al 
referendum di BDB... Per ora siete 
in tre, un po' pochini, non vi pare? 
Grazie per i suggerimenti e per i 
consigli. Provvederemo. Una preci- 
sazione a proposito di IT CAME 
FROM THE DESERT: solo la versio- 
ne americana del gioco si può instal- 
lare su HARD DISK, come quella 
che abbiamo recensito noi di TGM... 
Ed ora è giunto il fatidico appunta- 
mento con l'ormai classico dossier 
sui videogiochi violenti. Questo me- 
se ascolteremo i pareri di: 
PAOLO "SCHILLACr CARDILLO (in 
gergo, PC): "La video-violenza è sta- 
ta una delle tante esagerazioni dei 
mass-media, che quando si interes- 
sando di computer e videogiochi, lo 
fanno con totale incompetenza e 
stupidità. Resta comunque il fatto 
che, soprattutto sui più giovani e sui 
più impressionabili, certi giochi pos- 
sono avere effetti totalmente disedu- 
cativi, come, ad esempio SAFARI 
GUNS, gioco patetico in cui bisogna 
ammazzare dei cacciatori per salva- 
re gli animali: il massimo della de- 



DONATELLA ELIA (ehi. e il sopran- 
nome?!?): "Bah, non mi sembra che 
ce ne sia poi tanta..." — è (Alla fac- 
cia della loquacità... VFC) — "Ehi, 
MBF, non ho mica finito!" — (Ah, 
beh, allora... VFC) — "E' vero che 
motte software house puntano sulla 
violenza come fonte di sicuri guada- 
gni, basti vedere quali sono i giochi 
più venduti per rendersene conto, 
ma, a mio parere, un videogioco non 
può certo scatenare nel singolo istin- 
ti omicidi o schizofrenia... Il tutto e 
stato un po' gonfiato..." 
Paolo Cardillo ha messo in luce un 
aspetto forse meno evidente ma po- 
tenzialmente, più pericoloso: certi 
giochi possono avere un efletto mol- 
to diseducativo sui più giovani, che, 
non potendo appoggiarsi a valori e 
ideali gi à collaudali, rischiano facil- 
mente di venir Influenzati negativa- 
mente dalle immagini visive. Cos'è 
bene e cos'è male? Senza (are inutili 
allarmismi o patetiche trasmissioni 
pomeridiane come quella di Carlo 
Sartori su RAI DUE (qualcuno ha vi- 
sto lo "special", special, s), insom- 
ma, quella roba lì, sui cosiddetti "vi- 
deogiochi nazisti"? No? Forse è sta- 
to meglio cosi) non si può ignorare 
la pericolosità di certi messaggi insiti 
in alcuni giochi. Quando si parlava di 
"effetti collaterali" che alcuni giochi 
possono provocare, non ci si riferiva 
al fatto che chi gioca a SPLATTER 
HOUSE poi va in giro a squartare la 
gante con la motosega, ma il fatto 
che, a furia di non vedere altro che 
sangue dappertutto (film splatter, 
musica heavy-metal, fumetti, e da 
alcuni anni, anche videogiochi) "si fi- 
nisca per considerare normale il fat- 
to che un uomo venga fatto a pezzi 
da una raffica di mitra' e di non es- 
sere più in grado di distinguere la 
follia dalla realtà, come notava intel- 
ligentemente Fabio Rossi in un arti- 
colo pubblicato mesi fa su Commo- 
dore Gazette. E' un discorso com- 
plesso, che ormai prosegue da molti 
mesi, segno che. appunto, non è poi 
banale e insulso. Volete aggiungere 
ancora qualcosa? Fatelo I 
Proseguiamo ora con le risposte ra- 
pide. Un saluto particolare va a 
RUNZA VALERIO, che ha scritto 
una delle lettere di complimenti pi 
melassosa e sincera (si spera) che 
mi sia mai capitata di leggere... L'a- 
vrei pubblicata, ma poi mi accusano 
di favoritismo"... Ah, comunque le 
duecentomila me le tengol Scher- 
zo... te le restituirò prossimamente, 
ah, ah, ah! A BATTIONI MASSIMO 
che ci chiede perchè DRAGONINJA 
per Amiga, va in guru dopo venti se- 
condi di gioco, con o senza espan- 
sione, non posso che darti tre rispo- 
ste possibili: 

1 ) Hai una copia pirata malfunzio- 
nante e allora mi spiace ma non ti 
posso aiutare... 
2) Il tuo Amy è incompatibile con al- 



cuni programmi, hai forse la versio- 
ne 1.3? 

3) Hai la versione originale del gio- 
co, ma è rovinata: falla sostituire. 
Se non rientri in nessuna di questa 
categorie (sarà difficile), non saprei 
cosa dirti... Prova con S. Gennaro! 
Ah, non è vero che i dischetti pirata 
rovinano la testina dell'Amiga, ma 
questa tua domanda è un po' so- 
spetta, non ti pare? Concludo ri- 
spondendo a molti lettori che si sono 
posti questo increscioso dubbio: co- 
sa significa VFC? Per la trecentoset- 
tantaquattresima volta: Voce da Fuo- 
ri Campo, che è un NDR versione 
moderna... Lo so che assomiglia ad 
una diffusissima parolaccia: l'intento 
era proprie quel... Ehm , no, sto 
scherzanflbl COLONEL LUKE: le 
tue massime fé hai copiate spudura- 
tamente da Dylan Dog! Sei una To- 
shiba! E cosi si conclude un'altra, 
avvincente, apperdente, (mi sembra 
di essere Groucho! VFC) Posta Bre- 
vis. .. Ci vediamo fra un mese! 



EPILOGO 

Gli argomenti non mancano, 
quindi non cercate scuse e da- 
tevi da lare per scrivere qualco- 
sa di intelligente per il prossimo 
numero. La Posta non e una "te- 
rapia di gruppo" stile "Quattro 
Pazzi in Libertà" e non è neppu- 
re "Segreteria DJ", ma se volete 
dire qualcosa su quello che vi 
pare, avete trovato lo spazio che 
fa per voi. Lasciate perdere pole- 
miche infantili su quanti colori ha 
il tal computer rispetto ad un al- 
tro: sono veramente noiose... 
Ma per il resto, non avete limiti o 
costrizioni: sfogatevi! Ormai lo 
sapete a memoria, ma una rin- 
frescatina a volte fa bene. La 
morale del mese è "TUTTI I VE- 
RI UOMINI HANNO DEI NEMI- 
CI", di Stanley Bing. Non c'entra 
assolutamente nulla, ma conclu- 
de in modo originale questa Po- 
sta, e poi potete usarla come fra- 
se d'effetto nei vostri temi: ga- 
rantisco io! 

Technotronicamente vostro... 

MBF 

PS 

Un ringraziamento speciale a 
CARLO SANTAGOSTINO, sen- 
za il quale questa Posta sarebbe 
miseramente perita. . . 
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Immagina. . . 

liti moiirfo ttt giochi di simulazione, di 
n-argamcs, dati' assedio di Gerusalem- 
me (70 d.c.) ai nostri giorni-. 



Immagina. . . 



Immagina. . . 

N infiaio di miniature (Jautasu e storiche) 
dette ditte più diverse, Grcnarlicr, Rat 
Partfia, CitadcC, naroudcr, KAm, ccc.ecc. 



Un universo di giochi di ruofo 

Drd- Jontasy tradizionafe affa Jnntascienza ed oftre. 
Tutti i giochi di ruofo di cui fiai sentito parfarc, ma 
che non hai incontrato aftroue. 




A Firenze: 

Stratagemma 

Via Giusti 15 A/B 

Tel. 055/2477655 



A Milano: 

AVALON 

Via Paisiello N°4 (MM Loreto) 
Tel. 02/29400410 



A Modena: 

Idea Giochi 
ViaT. Badia 16 
Tel. 059/219637 



■ ■ 

:: 



Quesio buono vale £ 2000!! 



:: 



Ritaglia il riquadra inferiore ili questa pagina ed usalo presso uno «Iti negozi sopracilaii per ottenere uno 

sconto di i 2000 su un acquisto di giochi o miniature non inferiore alle E 20000 

GM 
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




111° gioco del calcio che ti permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 



Commodore 64 
Amiga 
Atari ST 
Ms-Dos compatibili 



ISTRIBUTORE ESCLUSIV 
Via A Salinas. 51/B - 00178 ROMA 
Tel. 06/723181 1 Fox. 06/ 
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NINTEND0MAN1A PHIMA POI CI 
CASCANO TUTTI ... SARA' PERCHE' E 
COSI' INCREDIBILMENTE DIVERTEN- 
TE, SARA PERCHE HA UNA SERIE 
NUMEROSISSIMA DI VIDEOGIOCHI 
SUPER-AVVINCENTI, SARA' PER 
LA GRAFICA DI ALTISSIMA QUALI- 
TÀ' .. FATTO STA CHE NINTENDO HA 
GIÀ' TIRATO DENTRO MILIONI DI 
RAGAZZI E VOI, COSA STATE 
ASPETTANDO' LA N1NTEND0MA- 
NIA DILAGA. FATEVI PRENDERE" 

CNinlendò) 




k I f k 
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ILAGA 
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ÉCLUSIVISTA PER I! 




)MICR0N ITALIA 

agenzia della 
LEADER DISTRIBUZIONE 
nel settore videogiochi 

PROFESSIONALITÀ 

CORTESIA 

ASSISTENZA 

nel nuovo CENTRO VENDITE ALL'INGROSSO 
solo ai negozianti 

Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna) 
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812 

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori 
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie. 
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UNA GUIDA COMPLETA E LA REPLICA IN GIOCO DEL 




ITALY 1990 EIA TUA SFIDA! 



In questa edizione limitata per 
l'Italia tu sei la stella del 
Campionato Mondiale 
calcistico e II successo 
dipenderà' solamente 
dall'accuratezza delle tue 
scelte. 



MANUALE COMPLETO SULLA COPPA DEL MONDO 



Un 'opportunità' per provare la tua conoscenza in 
campo calcistico: 

D. QUALE PORTIERE HA DEBUTTATO SUBENDO 5 GOALS, 
MA HA FATTO CARRIERA UGUALMENTE DIVENTANDO 
CAPITANO DI UNA SQUADRA MONDIALE VINCENTE? 



R. ? 
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64 pagine a colori per 




sapere tutto ciò che vuol 


\ Hb'^y' 


sulle ... 




FINALI DEI CAMPIONATI 




! MONDIALI ITALY 1990! 



QUIZ SUI MONDIALI 



CCURATA AZIONE DI GIOCO 



Include: 
• Vari livelli di abitila', 
velocita', forza ed 
aggressività'. 
• Scelta delle formazioni 
delle varie squadre. 



1 W U.S. OOU> ItD. AJI Dlghn BfnKt 
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GRANDE EVENTO CALCISTICO MONDIALE 




GUADAGNA IL TUO POSTO NELLE FINALI 



Seleziona la tua sauadra 
ed affronta le altre per 
raggiungere la 
finalissima, giocando 
contro gli avversari che 
ti aspetteresti di 
affrontare nell'evento 
eale! 



CARATTERISTISCHE DI GIOCO UNIC 







Comprende: 
• Opzione Giocatore 
contro Giocatore. 

• Durata variabile dell' 
incontro (da 2 a 45 minuti). 

• Presentazione in stile 
televisivo. • Arbitro con uso 
del 'cartellino rosso'! 

E TANTO ALTRO ANCORA. 




mam 



SOLO PRESSO I RIVENDITORI 
AUTORIZZATI SOFTCENTER 

Distribuito da LEADER Distribuzione sri 

C64 c/d Ut. 29,000. AMIGA Ut. 29,000. PC 5.25/3.5 Ut. 29,000. 




U.S. Gold Ltd, Uniti 2/3 Holtofd Way,j 
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NTE LA BATTAGLIA D'INGHIL 

PILOTI IMPARARONO A GUARDARE i 

MORTE NEGLI OCCHI IN OGNI MOMEN 
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PUOI ANCORA SOPRA 



